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1 LA NASCITA DEL GIOCO D’AZZARDO  
 
1.1 GLI INIZI DEL GIOCO D’AZZARDO 
La nascita del gioco d’azzardo risale agli inizi dell’umanità. I primi dadi sono stati 
rinvenuti in Cina, e risalgono a più di 5000 anni fa. Il fascino del gioco d’azzardo ha 
sempre attratto tutti i popoli del mondo. Si può quindi pensare d’interpretare la vita 
quotidiana dell’uomo preistorico come un continuo gioco d’azzardo contro la natura, e 
avendo come posta estrema la vita. Col passare del tempo si è cominciato a utilizzarlo 
per ragioni più laiche, quindi più vicine alla vita quotidiana. 
 
2 COME SI È EVOLUTO IL GIOCO IN ITALIA 
 
2.1 PERCHÉ? CHE COSA È CAMBIATO NELLA SOCIETÀ CHE HA 
PORTATO A UN CAMBIAMENTO DELLE ABITUDINI? 
Il gioco d’azzardo oggi giorno dimostra che il casinò non è più un posto solo per ricchi, 
nobili, ecc. L’introduzione delle slot machine ha portato ad un’ ulteriore diffusione del 
gioco. Quest’ultima non è sempre accompagnata da misure preventive di tipo 
psicologico e sociale, purtroppo. Internet invece dal canto suo non ha provocato nulla se 
non qualche modesto cambiamento, infatti la nascita dei casinò virtuali non ha avuto il 
successo che i loro ideatori si erano auspicati, ma ha comunque suscitato una massiccia 
opposizione da parte dei gestori tradizionali.  
Si poteva scommettere di tutto a partire dal denaro, alla casa, sino alla vita stessa.  
 
2.2 LA VISIONE LEGALE – RESTRIZIONI DATE 
Le leggi inerenti al gioco d’azzardo sono estremamente mutevoli. È cambiato 
principalmente tra il permesso e il proibito, e, quando permesso, tenuto sotto controllo 
dagli enti pubblici o lasciato al libero arbitrio. Spesso la legislazione corrispondeva 
all’etica. Il gioco non è mai stato bandito del tutto, ma anche quando lo era c’era sempre 
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qualcosa di tollerato.. Anche le donne giocavano, e questo fatto suscitava forti 
opposizioni, e questo non andava bene ai comuni perché il gioco d’azzardo poteva 
essere origine di liti,  faide, di zuffe, ,. Oggi la tendenza varia da una legislazione 
restrittiva, ad una aperta, ma estremamente severa, oppure una aperta e totalmente 
liberale. 
 
2.3 BREVE CENNO AI PROBLEMI COLLEGATI AL GIOCO 
Il gioco d’azzardo patologico ha come caratteristica fondamentale un comportamento 
persistente e ricorrente e che compromette la vita sociale della persona. Un individuo 
che soffre di questa patologia, ha difficoltà di controllo degli impulsi. Nella persona 
soggetta a tale patologia, c’è un meccanismo inconscio che desidera perdere in modo da 
sentirsi in seguito in colpa con sé stesso. Queste persone solitamente hanno una scarsa 
autostima e si considerano spesso in modo negativo. Si passa da un gioco “normale” ad 
un gioco eccessivo più o meno in 3 o 4 anni. In questi ultimi anni è possibile farsi 
escludere di propria volontà o essere escluso dal casinò stesso allo scopo di non 
rovinarsi ulteriormente sia sul piano finanziario sia su quello psicologico. Inoltre le 
conseguenze più importanti di un giocatore problematico sono: 
 la presenza in casa di un individuo emotivamente morto 
 l’incapacità di assumersi responsabilità 
 il disprezzo e lo scherno di amici e conoscenti 
 le umiliazioni 
 la solitudine 
 i sensi di colpa 
 eventuali problemi con la giustizia (truffe, furti, rapine, estorsioni, ecc.) 
 pressioni da parte dei creditori (spesso strozzini: creditori che concedono in 
prestito ingenti somme di denaro con la richiesta di un interesse spropositato). 
Oltre a questi problemi c’è quello del possibile coinvolgimento del partner in 
una dipendenza o in uno stato depressivo.  
 
2.4 I GIOCHI STORICI PIÙ CONOSCIUTI IN ITALIA 
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 Roulette 
 Black Jack 
 Lotterie italia 
 Slot Machines 
 Lotto 
 Il totocalcio 
 Il superenalotto 
2.4.1 Roulette: 
Risale a più di 2000 anni fa. La roulette è un cilindro che ruota su cuscinetti a sfera, sul 
suo perimetro sono collocati 37 numeri (dallo 0 al 36) in maniera apparentemente 
disordinata. In realtà quest’ordine è stato accuratamente studiato con scopi ben precisi. 
Questo cilindro gira in una conca nella quale viene lanciata la pallina in senso inverso 
rispetto quello della rotazione del cilindro.  
In genere la pallina effettua dagli 8 ai 10 giri man mano che si avvicina al cilindro. Una 
volta raggiunto il cilindro la pallina rimbalza sulle losanghe che sono collocate intorno 
alle conche nelle quali successivamente si fermerà la pallina.  
2.4.2 Lotterie 
Le prime tracce certe del gioco del Lotto, come lo conosciamo oggi, risalgono intorno al 
1734 a Venezia. Nel resto d’Italia invece, il gioco del Lotto non era considerato in modo 
positivo, perché considerato contrario all’etica. Due tra i giochi più conosciuti sono la 
tombola e le lotterie istantanee conosciute come gratta-e-vinci. 
2.4.3 Slot Machines: 
Charles Fey inventò la rima slot machine nel 1895. Nel 1910 fu introdotta una nuova 
macchina che migliorava notevolmente l’ingresso per le monete e introduceva per la 
prima volta i simboli della frutta utilizzati anche oggi. Nel 1919 ci fu l’epoca del 
proibizionismo. I modelli più innovativi erano rappresentati da slot totalmente 
automatizzate che distribuivano ai vincitori buoni – gettone e giocate gratuite facilmente 
convertibili in denaro contante. Le slot nel tempo assunsero svariate forme e colori; tra 
le più originali troviamo: 
 Slot a forma di barile di birra 
 Slot a forma di biciclette 
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 Slot ispirate alle corse di cavalli 
 Slot ispirate al gioco del baseball 
 Slot a forma di orologi e radio 
 Slot a forma di Juke – box 
 Slot a forma di pesche verticali 
 Slot a forma di tiri al bersaglio 
In seguito vi fu l’era dei giochi elettronici (1961) sfruttati principalmente nei casinò con 
le macchine da ventuno. Queste macchine erano dotate di sedili di due o quattro posti. A 
metà degli anni ’70 uscirono nuovi modelli che permettevano di giocare ai dadi, alla 
roulette, alle corse dei cavalli e a poker. 
2.4.4 IL LOTTO 
È il 1863 il gioco viene diffuso in tutta Italia con sei ruote per l'estrazione fino ad 
raggiungere le 10 ruote durante gli anni del fascismo. 
 
Nel periodo Fascista 
E’ durante questo periodo che si passa dalle bische clandestine al casinò. Le sale da 
gioco escono allo scoperto senza più essere oggetto di clandestinità. Una data 
importante è il 1928: nacque infatti l’Amministrazione Autonoma dei Monopoli di Stato 
(AAMS), che originariamente regolamentava solo la produzione e il commercio di Sali 
e tabacchi, all’epoca soggetti a monopolio. 
2.5 Il dopoguerra e il grande successo del Totocalcio e della Lotteria Italia 
È datata 1946 la prima schedina del Totocalcio, per anni il sogno di milioni di italiani 
incollati allo schermo sperando in un 13 milionario. Il Totocalcio è un concorso a premi 
lanciato nel 1946 e gestito dall'Amministrazione Autonoma dei Monopoli di Stato 
(AAMS), il cui obiettivo è la previsione degli esiti delle partite di calcio. La versione 
originaria del concorso è stata ideata nel 1946 da Massimo Della Pergola, Fabio Jegher 
e Geo Molo (conosciuti come i padri della SISAL). Il nome Totocalcio viene assunto 
solo nel 1948, con il passaggio ai Monopoli di Stato, e prevedeva il pronostico di 12 
risultati. A partire dal concorso numero 20 del 1950 fu aggiunta in schedina una 
tredicesima partita, da cui derivò l'espressione fare tredici al Totocalcio. 
Strutturalmente simile a questo gioco, venne creato nel 1949 l’Enalotto, che, come 
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suggerisce il nome stesso, è un concorso a premi legato alle estrazioni del Lotto. I segni 
(1, X, 2) derivavano dai primi estratti di tutte le dieci ruote del Lotto più i secondi 
estratti delle ruote di Napoli e Roma, essendo il segno "1" associato ai numeri da 1 a 30, 
"X" ai numeri da 31 a 60; "2" ai numeri da 61 a 90. Il gioco premiava chi avesse 
totalizzato dodici, undici o dieci punti. Il Totocalcio ha avuto fino alla metà degli anni 
’90 una grandissima popolarità in quanto univa due grandi passioni degli italiani: il 
gioco del calcio e il piacere di scommettere (precedentemente, nel 1994, erano stati 
affiancati al Totocalcio altri concorsi a pronostico: Totogol, Totosei e Totobingol, 
questi ultimi due "sospesi a tempo indeterminato", ma di fatto soppressi, nel 2003). 
L’eccessivo numero di concorsi legati al calcio, unito alla liberalizzazione delle 
scommesse sugli eventi sportivi, ha portato al declino questo gioco. Un caso analogo 
può essere considerato quello della Lotteria Italia, inizialmente conosciuta come 
Lotteria di Capodanno, nata nel 1957 e per moltissimi anni considerata come vero e 
proprio sogno proibito degli scommettitori italiani per la possibilità di vincere una 
consistente somma di denaro che poteva davvero cambiare la vita famiglia del vincitore. 
Questa lotteria ha perso nel corso degli anni il suo fascino e non ha retto la concorrenza 
degli innumerevoli Gratta e Vinci, la lotteria istantanea introdotta in Italia il 21 febbraio 
1994 che nel corso degli anni è stata replicata in moltissime (Bisogna grattare la parte 
argentata o dorata del biglietto, il quale nasconde l'eventuale combinazione vincente, 
generalmente simboli o cifre o numeri, e il relativo premio in denaro) e con numerose 
possibilità di vincita a seconda della categoria di premio (si va dalla vincita base che 
ripaga del costo del biglietto che va da minimo 1€ a un massimo di 20€, dove a seconda 
del biglietto acquistato le vincite possono variare fino ai milioni di euro promessi dal 
tagliando stesso che lo ne cita la vincita). 
2.6 Il boom del Superenalotto e l’ingresso nel nuovo millennio 
Dopo circa quaranta anni di storia, e a seguito di un forte calo delle giocate, nel 1997 
l'Enalotto venne sostituito dall'attuale Superenalotto, che irrompe nel mercato del 
gaming con i suoi rispettivi jackpot. Un gioco che segna l'inizio dell'era moderna dei 
giochi d'azzardo in Italia. Il Superenalotto, a differenza, ad esempio, del Lotto, si 
presenta come un gioco a vincita variabile, nel senso che il montepremi (più 
eventualmente il jackpot del concorso precedente) di ogni concorso viene suddiviso in 5 
categorie di vincita e diviso in modo equo tra i vincitori delle singole categorie. Pertanto 
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la vincita dipende dal montepremi e dal numero di altri vincitori della stessa categoria. 
Il fatto che vi sia una scarsissima possibilità di centrare il jackpot milionario non ha mai 
scoraggiato gli italiani in quanto “scarsa possibilità non equivale a impossibile” !! E 
difatti nel corso di questi anni si sono registrate numerose vincite anche molto alte negli 
ultimi decenni. Con l’ingresso nel nuovo millennio (2001) arriva dall’America un gioco 
molto popolare: il Bingo. Questo gioco, nella sua versione italiana, deriva dal Lotto e 
segue quasi integralmente le regole del tradizionale gioco della Tombola, con l'unica 
variante che si vince solo con la cinquina ed il Bingo (corrispondenti rispettivamente 
alla quintina ed alla tombola del gioco tradizionale). Un'altra iniziativa legata al gioco 
del supernalotto nata di recente e il gioco del supervincitore, una promozione che per 8 
settimane, 3 volte a settimana, assegnerà ad ogni estrazione un premio istantaneo 
straordinario da 500 mila euro. 
In sintesi per spiegare meglio in cosa consiste i dettagli dell’iniziativa per 24 concorsi 
ogni giocata al SuperEnalotto con opzione Superstar sarà quindi dotata di un codice 
alfanumerico che permetterà di partecipare all’estrazione. 
Supervincitore è un concorso legato al gioco superstar lanciato per festeggiare i 15 anni 
del superEnalotto dal 21 febbraio 2013 fino al 16 aprile 2013. Supervincitore offre un 
premio garantito di 500.000€ ad ogni concorso. Per partecipare a supervincitore non si 
deve fare nulla, basta scegliere di giocare il numero Superstar sulla schedina del 
SuperEnalotto e il terminale assegnerà in automatico un codice alfanumerico. La 
giocata parteciperà cosi al gioco Supervincitore.  
2.7 L’EVOLUZIONE DEI GIOCHI NEL TEMPO 
I giochi generalmente dopo essere nati sono arrivati fino ai giorni nostri. Ovviamente 
non si può pensare che siano rimasti invariati. Si può dire che il maggiore cambiamento 
è dovuto all’introduzione del gioco virtuale, anche se non ha avuto i risultati sperati dai 
suoi creatori. Altra grande rivoluzione è stata portata dalle slot machine, delle quali 
abbiamo già parlato. Bisogna dire che giochi più recenti hanno portato cambiamenti 
principalmente nei luoghi in cui si gioca. Con la nascita della roulette sono nate anche le 
prime “case da gioco”. Nel 1700 divennero popolari le prime lotterie, che venivano 
sfruttate da re e ministri per riuscire a coprire buchi di bilancio. La stampa ha permesso 
di creare le carte che si diffusero molto rapidamente. 
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2.8 CONFRONTO TRA IL GIOCO D’AZZARDO DI IERI E DI OGGI 
I giochi d'azzardo sono in pratica gli stessi dagli albori dell'umanità. È il loro involucro 
che si è trasformato nel corso del tempo. Certi giochi sono stati importanti nel passato. 
Pensiamo ai dadi. Altri sono quasi scomparsi, come il gioco del faraone, o la morra. 
Altri sono rimasti confinati nell'ambito familiare, come il giro del mondo o la tombola. 
Solo la sua versione elettronica moderna, il bingo, sembra trovare masse d’appassionati. 
Altri erano limitati a certi ceti sociali, come la roulette tra i ricchi. Altri ancora sono 
tipici di certe civiltà e non di altre, come la ruota cinese della fortuna. 
Infine con l’inizio a Las Vegas nei pressi di Los Angeles, nel 1931 lo stato del Nevada 
legalizzò il gioco d’azzardo e semplificando le leggi che lo regolamentavano. Nel 1946 
grazie a notevoli investimenti provenienti da fuori città fu realizzato un nuovo grande 
casinò (Flamingo).  
2.9 LA CLASSE SOCIALE PIÙ SOGGETTA AL GIOCO È CAMBIATA 
RISPETTO AL PASSATO? 
La classe sociale non è cambiata, si è semplicemente ristretta. Un tempo tutti potevano 
scommettere di tutto, mentre invece ai nostri giorni le scommesse si basano sul denaro, 
e ciò impedisce ai più poveri di giocare, perciò se prima potevano scommettere tutti ora 
possono solo i benestanti. Il vero problema però è che ora per giocare i poveri sono 
spinti a rubare in modo da poter scommettere il ricavato sperando di poter “vincere” una 
vita migliore.  
2.9.1 L’innovazione legislativa 
Gli Anni Duemila vedono lo Stato italiano sempre più interessato a legiferare per 
controllare e regolare un mercato in continua crescita. Emblematico diventa il caso di 
migliaia di Videopoker (risale al 1972 il primo tipo moderno, digitale e fornito di 
monitor), che nel 2004 vengono sostituti in massa per fare posto alle newslot, più sicure 
e controllate anche per tutelare i giocatori dalle truffe, molto frequenti nell’ambito del 
gioco clandestino. Questi apparecchi, infatti, sono stati progettati con sistemi 
tecnologicamente avanzati, per evitare frodi allo Stato e ai giocatori. Tali macchine, 
infatti, riconoscono i segnali inviatigli dal provider di rete, che li gestisce, e, in assenza 
di tali segnali per un periodo prolungato, viene attivato automaticamente un blocco 
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software, che impedisce all'apparecchio di funzionare. L'avvento delle nuove tecnologie 
informatiche ha cambiato il mondo e non poteva di certo risparmiare il modo di giocare. 
Siamo così passati dalle vecchie bische e circoli, magari alla ricerca di una partita a 
poker, alle postazioni web, che oggi sono ritenute luoghi ideali dove tentare la fortuna. 
Poker room, cash game, skill game, casino online; sono solo alcuni dei termini 
utilizzati oggi per parlare di scommesse; anche il mondo del gioco si è messo al passo 
con i tempi e ai potenziali giocatori si è aperto un ampio ventaglio di scelte, fino a poco 
tempo fa impensabile; nasce cosi il gioco online dove è sufficiente starsene seduti 
comodamente davanti al computer di casa e lasciarsi prendere dalla mano del gioco....e 
questo come è stato spesso sottolineato, può causare veri e propri casi di dipendenza che 
possono portare alla rovina intere famiglie. E’, infatti sull’educazione al gioco 
responsabile che si giocherà la partita più importante per il futuro! Nel marzo del 2011 
c’è stata la pubblicazione da parte dei Monopoli di Stato di un bando per la concessione 
di 200 nuove licenze per i giochi on line, che, di sicuro, contribuirà a far crescere ancor 
di più questo florido mercato che difficilmente sembra conoscere crisi. 
2.10 Gli ultimi anni: l’innovazione tecnologia e del web 
2.10.1 Il settore del gioco pubblico d’azzardo dal 2007 al 2011, stime e mutamenti 
Nella letteratura sui divari regionali vi sono un’infinità di studi sulle differenze in 
termini di reddito pro capite, produttività e crescita economica. Al contrario, sono meno 
numerose le analisi su particolari comportamenti dei consumatori che potrebbero 
comunque fornire un contributo alla spiegazione delle disparità esistenti tra le regioni. 
E’ il caso del gioco pubblico d’azzardo, un settore dell’economia italiana che 
nonostante la grave crisi economica, ha conosciuto, in questi ultimi anni, una crescita 
esponenziale. Soltanto quinquennio 2007-2011 la raccolta, ossia il valore complessivo 
delle giocate, è aumentata da 45,7,equivalente a  una crescita pari al 70%. Tale 
fenomeno rappresenta la fase finale di un lungo trend positivo. Difatti dal 1990 la 
raccolta è aumentata, tanto che il peso del settore del gioco nell’economia italiana è 
passato dallo 0,6% del PIL registrato nel 1990, sino ad un valore pari al 5% stimato per 
il 2011(Figura 1). Per contro, nello stesso periodo di tempo (1990-2011), il Prodotto 
Interno Lordo è aumentato in Italia soltanto dell’11,1%. 
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Figura 1: Raccolta e Pil. Valori a prezzi costanti (2011). Milioni di Euro. Anni 1990 
-2011. 
 
 
Fonte: Elaborazioni su dati Amministrazione Autonoma dei Monopoli di Stato (AAMS), 
ISTAT, e Gandolfo A. De Bonis V. (2011) 
I fattori che hanno favorito una crescita così forte sono principalmente due. Il primo è 
l’innovazione tecnologica che ha permesso la creazione di nuovi prodotti (si pensi ad 
esempio alle lotterie istantanee) e l’aumento delle possibilità di giocare, inteso come 
numero di occasioni, da parte dei consumatori. Il secondo fattore concerne gli interventi 
legislativi che hanno interessato il settore. Ad oggi si possono individuare 9 tipologie di 
gioco e tale classificazione è rilevante sia per comprendere meglio il mercato sia per 
l’analisi dei divari regionali. Le prime due tipologie di gioco sono i giochi tradizionali 
(Lotto e Lotterie), ai quali si possono affiancare i giochi numerici a totalizzatore, come 
ad esempio il Superenalotto legato a sua volta dall’iniziativa del supervincitore nata per 
il 15ª anno del superenalotto. Il quarto tipo di gioco è il Bingo. Vi sono poi i giochi 
legati agli eventi sportivi, quali i giochi a base sportiva e quelli a base ippica, i giochi di 
abilità (Carte, Sorte a quota fissa) ed infine, ma primi per ordine di importanza, i 
cosiddetti Apparecchi da intrattenimento (Video Lotteries e dalle Slot Machine). 
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Infatti, se si volge lo sguardo alla composizione della raccolta, ben 42.451 milioni di 
Euro, ovvero più della metà della raccolta stessa (55%,) proviene proprio dagli 
Apparecchi da intrattenimento. La seconda fonte di entrate sono le Lotterie (13%) e gli 
Skill Games (11%). Il Lotto e il Superenalotto raggiungono congiuntamente il 12%, i 
Giochi sportivi e quelli a base ippica raccolgono il 7% e il Bingo soltanto un 2%. 
Gli Apparecchi da intrattenimento costituiscono altresì la fonte principale della crescita 
delle entrate provenienti dal Gioco Pubblico d’Azzardo. Infatti, mentre tra il 2009 e il 
2011, la raccolta complessiva è aumentata del 44%, quella relativa ai soli Apparecchi è 
aumentata del 70% passando dai 25 miliardi del 2009 ai 42,4 miliardi del 2011. Tale 
incremento è dovuto soprattutto all’introduzione delle Video Lotteries di nuova 
generazione che stanno attirando un numero sempre maggiore di giocatori. 
 
Errore. L'origine riferimento non è stata trovata. Distribuzione della raccolta 
complessiva per tipologia di gioco. Valori percentuali. Anno 
2011  
Fonte: Elaborazioni su dati dell’Amministrazione Autonoma dei Monopoli di Stato 
(AAMS) 
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Abbiamo dunque individuato i tipi di giochi disponibili per via telematica: 
 scommesse sportive a quota fissa;  
 scommesse ippiche;  
 lotterie istantanee (“Gratta e vinci);  
 ippica nazionale e internazionale; 
 concorsi pronostici (“Totocalcio”, “il9” e “Totogol”) e scommesse a 
totalizzatore (“BigMatch” e “Big Race”);  
 giochi di abilità; 
 “superenalotto”, “superstar”, “win for life”, “eurojackpot”;  
 bingo;  
 giochi di carte organizzati in forma diversa dal torneo, tra giocatori (c.d. “poker 
cash”); 
 giochi di carte organizzati in forma diversa dal torneo, a solitario, e giochi di 
sorte a quota fissa (c.d. “giochi da casinò”);  
 i giochiche simulano dispositivi a rulli (c.d. “slot on-line”), operativi dal 3 
dicembre 2012.  
 
3 Il settore Gaming & Betting in Italia 
Methorios Capital ha realizzato il presente studio che tratta l’analisi del Gaming & 
Betting in Italia, in quanto trattasi di un settore che nel corso degli ultimi anni è stato 
caratterizzato da una forte crescita che, secondo previsioni, continuerà anche nei 
prossimi anni. 
3.1 Le tipologie di gioco nel mercato italiano la normativa di riferimento 
3.1.1 Le tipologie di gioco nel mercato italiano 
Il settore dei giochi e delle scommesse comprende le più svariate tipologie di estrazioni, 
eventi e manifestazioni che possono essere oggetto di diverse classificazioni. Ai fini del 
presente lavoro, si è ritenuto opportuno seguire la seguente classificazione (l’ordine è 
stato determinato dall’ammontare della raccolta totalizzata nei primi 6 mesi del 2009):  
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apparecchi e congegni da divertimento ed intrattenimento (slot machines), al cui interno 
sono ricompresi le  New Slot, le new slot 2, Le Videolottery. 
Le new slot sono apparecchi automatici, semiautomatici ed elettronici che si 
caratterizzano per il fatto di erogare direttamente, subito dopo la conclusione della 
partita dal costo non eccedente 50 centesimi di euro, vincite in denaro il cui valore non 
può essere superiore a 50 euro. 
 Le New Slot 2 andranno a sostituire gradualmente le new slot. Si tratta di 
dispositivi obbligatoriamente collegati alla rete telematica e seppur 
genericamente ascrivibili alla tipologia new slot, risultano caratterizzati da 
parametri di funzionamento diversi: per esempio il costo della partita non può 
essere superiore a 1 euro, il valore della vincita in denaro non può essere 
superiore a 100 euro; 
 Le Videolottery  comprendono le redemption (privi di monitor che 
distribuiscono prodotti di piccola oggettistica, non convertibili in denaro) e gli 
altri apparecchi basati sull’abilità del giocatore. 
3.2 Le tipologie di gioco nel mercato italiano 
Riconosciamo in questa categoria di giochi, i giochi on line, al cui interno sono 
ricompresi: 
 scommesse sportive; 
 scommesse ippiche a quota fissa; 
 poker e on line skill game; 
 lotterie istantanee; 
 altre scommesse (totocalcio, il 9, totogol, big match, big race); 
 lotteries: 
 lotto; 
 superenalotto; 
 lotterie tradizionali; 
 lotterie istantanee; 
 commesse a totalizzatore e a quote fisse e concorsi pronostici (totogol, 
totocalcio, il  totip); 
 bingo. 
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3.3 Gli operatori del settore, i fondamenti del mercato 
Al vertice di tutto il mercato dei giochi si pone la Pubblica Amministrazione che, 
attraverso l’AAMS, regolamenta il funzionamento del settore. Al livello 
immediatamente successivo, si pongono i concessionari che, a seconda della tipologia di 
gioco, richiedono l’autorizzazione direttamente all’AAMS oppure si configurano come 
concessionari esclusivi (sono tali Lottomatica S.p.A. per il lotto nonché per le lotterie 
istantanee e differite; Sisal S.p.A. per il superenalotto e Snai S.p.A. per le scommesse 
sportive ed ippiche). All’ultimo livello si pongono gli esercenti/operatori che erogano 
materialmente il prodotto/servizio al cliente finale. 
 
In Italia il mercato del gioco d’azzardo legale si distingue in due filiere; la prima, quella 
del «gioco pubblico», è gestita dall’Azienda Autonoma dei Monopoli di Stato (AAMS) 
che attraverso una rete di concessionari controlla i giochi più diffusi: Lotto, 
Superenalotto, Lotterie nazionali e Gratta e vinci, scommesse sportive e a base ippica, 
Bingo e apparecchi elettronici da intrattenimento. La seconda filiera riguarda l’attività 
delle «case da gioco» autorizzate o casinò. Si tratta di società per azioni il cui capitale è 
detenuto dalle amministrazioni concedenti (Regioni, Provincie o Comuni); nel nostro 
Paese sono attive quattro strutture di questo tipo rispettivamente a: Sanremo, Campione 
d'Italia, Venezia e Saint Vincent.  Nel seguito di questo lavoro, si farà riferimento alla 
prima componente, al cui vertice è posta la Pubblica Amministrazione, in particolare, 
l’AAMS che disciplina il funzionamento del settore. Al livello successivo si collocano i 
concessionari multi-prodotto e quelli autorizzati a gestire in via esclusiva un 
determinato gioco (come Lottomatica S.p.a. per il Lotto e le lotterie istantanee e Sisal 
S.p.a. per il Superenalotto). Alla base della filiera si trovano gli esercenti e gli operatori 
che erogano il prodotto gioco al cliente finale . 
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L’offerta sul mercato del gioco pubblico è costituita da beni immateriali che presentano 
caratteristiche differenti rispetto alle regole di partecipazione, ai tempi e luoghi di 
fruizione del prodotto e alle stesse motivazioni al gioco. Per partecipare, alcuni giochi 
prevedono la compilazione di una schedina (Totocalcio), altri l’acquisto di un biglietto 
(Lotterie nazionali), altri ancora l’inserimento di un gettone in un congegno 
elettromeccanico (slot machines). Per giocare, in taluni casi occorre recarsi in sale 
attrezzate che offrono la possibilità di seguire su circuiti televisivi dedicati l’evento 
sportivo oggetto della scommessa (concorso ippico), altri tipi di sale accolgono gli 
appassionati del Bingo. Oggi per alcuni giochi la fruizione del prodotto può avvenire 
anche a distanza e il giocatore può scommettere attraverso la TV , telefonando, 
inviando un SMS oppure collegandosi ad internet. In alcuni casi l’esito del gioco è noto 
immediatamente (Gratta e vinci), in altri occorre attendere – anche per alcuni mesi – 
l’estrazione finale di una lotteria differita (Lotteria Italia). Infine, sebbene sia evidente 
che la speranza di vincere ingenti somme di denaro rappresenti il principale fattore che 
spinge a giocare, a seconda del profilo psicologico del giocatore possono assumere 
importanza anche altri aspetti: dare prova di abilità e competenza nello scommettere su 
una manifestazione sportiva oppure il gusto di sfidare altri giocatori in un torneo on line 
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o, ancora, sentirsi partecipi alle vicende della squadra del cuore, pronosticandone la 
vittoria. Ciascun tipo di gioco offre ai potenziali acquirenti benefici diversi e come un 
qualsiasi bene di consumo è lanciato sul mercato, ha un prezzo, raggiunge il pubblico 
attraverso un canale di distribuzione, può contare sul sostegno della comunicazione 
pubblicitaria ed è sottoposto ad un ciclo di vita. Alcuni giochi storici, infatti, entrati in 
crisi di gradimento sono usciti dal mercato, altri manifestano segni di maturità e 
sembrano avviati a un declino difficilmente reversibile (come le Lotterie di tipo 
tradizionale), mentre nuovi giochi, estranei alla tradizione ludica italiana, si affermano 
rapidamente sul mercato. Numerosi giochi di recente introduzione, in analogia con i 
prodotti di largo consumo, devono il loro successo a fenomeni collegati alla moda e 
all’affermazione di nuove tendenze o stili di vita. Il successo sorprendente del Poker on 
line è spiegato anche da fenomeni collaterali quali la diffusione dei social network e, 
prima ancora, di internet che da strumento per diffondere e condividere informazioni e 
effettuare acquisti si sta affermando come piattaforma tecnologica per giocare. Anche la 
crisi del Bingo può essere ricondotta a fenomeni di rilievo sociale quali l’introduzione 
nel 2005 del divieto di fumo nelle sale che ha comportato inizialmente una significativa 
riduzione dei giocatori (AAMS, 2005) o la crescente diffidenza per i luoghi affollati – 
come le sale gioco - per il timore di attentati o di contrarre malattie. I problemi che 
riguardano i prodotti-giochi sono analoghi a quelli dei prodotti normali: se la politica di 
differenziazione non è efficace l’offerta è a rischio cannibalizzazione; un 
posizionamento poco distintivo o la scarsa notorietà nei confronti del target prescelto 
impediscono di raggiungere i risultati auspicati; inoltre, se il numero di punti vendita 
(ricevitorie) non assicura un’adeguata copertura del territorio, i limiti distributivi 
penalizzano i volumi della raccolta. Anche se una riflessione approfondita sulla natura 
del prodotto-gioco va oltre gli obiettivi di questo lavoro occorre rilevare accanto alle 
analogie anche notevoli differenze rispetto ai prodotti normali che rendono il gioco un 
bene autenticamente sui generis. Oltre alle questioni legate all’accanita fedeltà che lega 
alcuni individui al gioco, resta l’interrogativo principale: che cosa si acquista realmente 
pagando il prezzo per partecipare ad un gioco d’azzardo. In ultima analisi, ciò che ogni 
giocatore paga è l’autorizzazione a sperare (o a illudersi) di poter conseguire una vincita 
nell’intervallo che separa il momento in cui gioca o scommette e quello in cui conosce 
l’esito del gioco stesso. La durata della speranza (o dell’illusione) è variabile: da pochi 
istanti necessari per veder comparire la combinazione di una slot machine o per 
“grattare” il codice dal biglietto di una lotteria istantanea, a poche ore o qualche giorno 
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nei concorsi a pronostico settimanali, fino ad alcuni mesi di attesa per conoscere i 
biglietti vincenti delle Lotterie differite. In proposito è indicativo il fatto che negli ultimi 
anni molti hanno dimenticato di incassare le vincite delle lotterie tradizionali: si paga 
per sentirsi legittimati a vivere un’illusione e non si controllano i biglietti.  
3.4 L’evoluzione normativa del settore 
Il settore del gaming in Italia è assoggettato ad un regime di monopolio essenzialmente 
per tutelare: 
 gli interessi finanziari correlati alla salvaguardia degli introiti erariali; 
 la protezione dell’ordine sociale e la prevenzione delle infiltrazioni criminali. 
La regolamentazione del settore gaming, per i molteplici profili d’interesse che 
presenta, coinvolge diversi organismi statali a livello centrale i quali, ciascuno per gli 
aspetti di propria pertinenza, risultano investiti di specifiche funzioni. Gli organi dello 
Stato cui sono conferite le funzioni statali in materia di giochi sono: 
 l’Amministrazione Autonoma dei Monopoli di Stato (“AAMS”), organo del 
Ministero dell’Economia e delle Finanze.  In particolare AAMS si occupa di: 
– regolare il riassetto di tutto il mercato al fine di favorirne l’apertura e l’efficienza, 
attraverso il rilascio delle autorizzazioni; 
– svolgere tutte le funzioni in materia di giochi, scommesse e concorsi pronostici. È 
stato stabilito che in relazione alle attività di pertinenza del Coni (esercizio dei giochi di 
abilità e di concorsi pronostici connessi con manifestazioni sportive svolte sotto il 
proprio controllo), svolge la funzione di gestione e controllo delle scommesse su tali 
eventi (compreso il potere di attribuzione o revoca delle concessioni); 
– svolgere funzioni di amministrazione, riscossione e contenzioso delle entrate tributarie 
riferite ai giochi, anche di abilità, ai concorsi pronostici, alle scommesse e agli 
apparecchi da divertimento e intrattenimento (in precedenza affidate all’Agenzia delle 
Entrate); 
– svolgere le funzioni attribuite dal Ministero dell’Economia e delle Finanze in materia 
di giochi, scommesse e concorsi pronostici, comprese quelle riguardanti i relativi tributi, 
ad eccezione delle imposte dirette e dell’IVA (che continuano a far capo all’Agenzia 
delle Entrate); 
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3.5 La segmentazione dell’offerta del mercato del gioco pubblico 
L’Ente regolatore (AAMS) che dal 2007 esercita le funzioni di sviluppo e 
organizzazione della filiera ha distinto l’offerta del mercato dei giochi pubblici in 8 
segmenti omogenei rispetto a: 
 tipo di domanda soddisfatta 
  strategia di sviluppo seguita 
  struttura della filiera di appartenenza. 
 Di ciascun segmento, è presentata di seguito una sintetica descrizione. 
 
3.5.1 Giochi numerici a quota fissa 
A questo segmento, oltre allo storico gioco del Lotto, appartengono i giochi basati 
sull’estrazione di numeri in cui l’entità di un eventuale vincita è nota a priori perché 
essa è determinata moltiplicando la posta per un coefficiente (il moltiplicatore) 
inversamente proporzionale alla probabilità che si verifichi l’evento favorevole al 
giocatore 
 
3.5.2 Giochi numerici a totalizzatore 
 
Sebbene, come i procedenti, si basino sull’estrazione di numeri, il giocatore non 
conosce l’ammontare della vincita al momento in cui decide di giocare, perché l’entità 
del montepremi dipende da tutte le giocate effettuate e la vincita dal numero di quelle 
vincenti. Il Superenalotto è il prodotto-leader di questo segmento. 
 
3.5.3 Apparecchi da intrattenimento (Gaming machines) 
 
In questo tipo di giochi, resi legali in Italia dal 2002, il giocatore interagisce con un 
congegno elettro-meccanico (pesca di abilità) o elettronico (videopoker) che in caso di 
vincita distribuisce automaticamente premi in denaro o di altro genere. I dispositivi che 
non erogano premi in denaro si distinguono in congegni che distribuiscono gettoni 
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oppure oggetti (come le gru delle pesche di abilità) e congegni di semplice 
intrattenimento (videogiochi, flipper, calcio balilla, biliardo, ecc.). 
 
3.5.4 Lotterie 
 
Le lotterie tradizionali sono una delle categorie di giochi più praticate e legate alla 
tradizione popolare. Nella loro versione originaria si basano su estrazioni di numeri e 
l’entità della vincita è nota al momento della giocata, tuttavia diversamente dai giochi 
numerici a quota fissa non richiedono alcun comportamento attivo al giocatore che 
partecipa acquistando semplicemente il biglietto. Le lotterie si distinguono in due 
categorie: «ad estrazione differita», quando il biglietto vincente è determinato in seguito 
ad un’estrazione collegata ad eventi storici, artistici o culturali e «ad estrazione 
istantanea», che consentono di verificare immediatamente se la combinazione risulta 
vincente, rimuovendo la pellicola che nasconde il codice prestampato (Gratta & Vinci). 
 
3.5.5 Giochi a base sportiva (scommesse sportive) 
 
In questo segmento rientrano i giochi basati sulla previsione dell’esito di un evento o di 
una combinazione di eventi sportivi, i più diffusi sono: 
 i concorsi a pronostici, come il Totocalcio, in cui l’obiettivo è indovinare il 
risultato finale delle partite “in schedina”. Questo gioco, dalla sua introduzione 
nel 1946, ha assunto un posizionamento unico e distintivo, conquistando il 
gradimento anche di coloro che pur non essendo appassionati di calcio 
inseguivano il sogno di «fare 13»; 
 le scommesse sportive, il gioco consiste nell’indovinare i risultati finali o 
determinati episodi relativi a gare legate agli sport olimpici (basket, calcio, 
ciclismo, sci, ecc.), motoristici (automobilismo e motociclismo) o alle corse di 
cavalli. In questo segmento, è inserita anche la categoria residuale delle (3) 
scommesse su “altri eventi” (quali spettacoli, concorsi canori o di bellezza, 
ecc.) che presentano caratteristiche analoghe alle scommesse su base sportiva. 
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In Italia sono ammesse due tipologie di scommesse. In quelle «a totalizzatore» il 
montepremi è ripartito tra i giocatori che hanno pronosticato correttamente l’evento o la 
combinazione di eventi oggetto della scommessa. Nelle scommesse «a quota fissa», 
invece, gli scommettitori sfidano il banco del concessionario e, in caso di vincita, 
riscuotono una somma pari all’importo della puntata, moltiplicato per la quota stabilita 
al momento in cui è stata effettuata la scommessa. 
 
3.5.6 Giochi a base ippica 
 
Si tratta di giochi a pronostico e di scommesse la cui vincita dipende dall’abilità di 
prevedere l’esito di corse di cavalli. In questo segmento, si distinguono due categorie di 
gioco: le scommesse ippiche e l’ippica nazionale (tris, quartè, quinté, ecc.).  
 
3.5.7 Bingo 
 
Anche per il Bingo, gioco analogo alla Tombola, introdotto nel nostro Paese nel 2001, 
non è possibile conoscere ex ante l’ammontare della vincita poiché esso dipende dal 
numero di cartelle giocate e di quelle vincenti; si svolge in sale attrezzate (Sala Bingo), 
dotate di servizi di accoglienza e intrattenimento che favoriscono l’incontro e la 
socializzazione dei giocatori. Da questo punto di vista esso si distingue dai giochi 
rispetto ai quali la fruizione avviene in modo individuale, caratterizzati da una certa 
distanza sia fisica che temporale, tra il momento del gioco e la verifica della vincita. 
 
3.5.8 Giochi di abilità a distanza 
 
Dal 2008 è stato introdotto il segmento dei «giochi di abilità a distanza». Tale 
denominazione, in effetti, integra due caratteristiche distinte di un gioco d’azzardo: il 
fatto di essere di abilità e quello di poter essere praticato a distanza, vale a dire senza 
doversi recare in ricevitoria o in una sala scommesse. 
L’espressione giochi di abilità (skill games) è stata adottata anche dal Legislatore per 
indicare i giochi in cui la possibilità di vincita dipende da una combinazione di fattori 
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tra i quali l’elemento aleatorio – vale a dire la componente fortuna - sebbene presente, 
assume un peso meno rilevante. A differenza dei giochi di sorte (luck games), basati 
sull’estrazione di numeri o di tagliandi, negli skill games la competenza e l’abilità del 
giocatore devono contare di più rispetto alla casualità ai fini della determinazione del 
risultato finale. Questi giochi possono essere praticati esclusivamente on line su siti 
gestiti da concessionari autorizzati i quali sono tenuti a sottoporre preventivamene ai 
Monopoli le proposte di gioco affinché sia verificata la presenza del requisito di gioco 
di abilità richiesto dalla legge. Non sempre è possibile stabilire in modo univoco la 
natura di gioco di pura sorte o di abilità dei prodotti che costituiscono l’offerta del 
gioco pubblico. La stessa normativa che disciplina gli skill games non fornisce un 
elenco esaustivo, tuttavia in base alla definizione fornita si può presumere di questa 
categoria facciano parte 
 giochi-rompicapo o di strategia (brain games), quali: il Sudoku e il Mahjong; 
  tradizionali giochi da tavolo (o tables games) come la dama, gli scacchi; 
  tradizionali giochi di carte il Bridge, il Poker e il Burraco, ecc. 
Tuttavia anche in altri tipi di gioco è possibile identificare una componente di abilità 
che può incidere, anche in misura significativa, ai fini della vincita. Ad esempio, 
nell’ambito delle scommesse sportive e di quelle legate al settore ippico, la competenza 
e il grado di conoscenza del giocatore riguardo agli eventi sul cui esito scommette può 
fare la differenza. Sebbene i segmenti «Giochi a base sportiva» e «Giochi a base 
ippica», in gran parte legati alle scommesse, non rientrino strictu sensu fra gli skill 
games, essi presentano caratteristiche diverse rispetto ai giochi di sorte per la possibilità 
che il giocatore ha di influenzare la vincita. Pertanto è appropriato distinguere i giochi 
tra quelli ad “alea prevalente” e quelli ad “abilità prevalente”, inserendo in quest’ultima 
categoria, accanto agli skill games, anche le scommesse sportive e quelle ippiche 
(Figura 2).
1
 
 
                                                             
1 Figura 3 – I segmenti del gioco pubblico rispetto alla prevalenza della componente “luck” o della 
componente “skill” 
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I giochi a distanza (o remote gaming), invece, sono quelli ai quali è possibile 
partecipare in modalità non line, vale a dire utilizzando canali telematici anziché la 
tradizionale rete di distribuzione fisica costituita da ricevitorie, sale gioco, agenzie 
ippiche, ecc. Questo nuovo modo di giocare, si è affermato in seguito ai progressi 
tecnologici nei settori dell’informatica e delle telecomunicazioni che hanno introdotto 
importanti novità nel settore generale dell’entertainment, dalle nuove modalità di 
distribuzione dei programmi televisivi ai giochi on line. 
Grazie alle nuove piattaforme tecnologiche l’offerta oggi può contare anche sui canali di 
distribuzione telematici che hanno ampliato l’assortimento, rendendo disponibili nuove 
esperienze di gioco. L’attuale successo del «gioco a distanza» dipende in larga misura 
dalla diffusione di Internet, il principale canale di distribuzione di giochi d’azzardo in 
modalità non line, che grazie alla sua natura interattiva permette al giocatore di gestire 
in piena autonomia tutte le fasi dell’esperienza ludica – è il giocatore, infatti a scegliere 
quando, come e dove giocare – e, dall’altro lato, alla sua versatilità perché mette a 
disposizione degli appassionati un assortimento ampio e differenziato: dai giochi 
“classici” basati sull’estrazione di numeri alle scommesse sportive, dalle lotterie 
istantanee ai tornei di Poker on line coprendo l’intera gamma dell’offerta skill e luck. 
Oltre ad Internet, gli altri canali telematici sono: la telefonia mobile (SMS, UMTS ed 
evoluzioni successive), la telefonia fissa (servizi IVR e Call Center), la TV interattiva 
(digitale terrestre e satellitare, attraverso canali dedicati e la possibilità di collegarsi ad 
internet dalla TV) e i totem (punti di accesso ad internet, installati presso pubblici 
esercizi e riservati alla fruizione di giochi a distanza). Questa categoria di giochi, 
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legalizzata in Italia dal 2008, dalla sua introduzione sul mercato ha fatto registrare tassi 
di crescita record. Attualmente i giochi accessibili attraverso i canali telematici sono: le 
scommesse sportive a quota fissa, le scommesse ippiche, le lotterie istantanee (Gratta e 
vinci), l’ippica nazionale e internazionale (dal 2008); i concorsi pronostici (Totocalcio, 
"il9" e Totogol); le scommesse a totalizzatore (Big Match e Big Race operativi dal 
2008); i giochi di abilità, operativi dal 2 settembre 2008; il Superenalotto e Superstar, 
operativi dal 2009. Le precedenti considerazioni suggeriscono una rappresentazione 
dell’offerta generale di giochi che sintetizzi in uno schema i driver più efficaci per 
spiegare l’articolazione dell’attuale offerta di giochi sul mercato. Tali driver sono 
rispettivamente la natura dei canali di distribuzione – telematica o terrestre – e la natura 
del gioco in sé – di sorte o di abilità (Figura 3).2 
Figura 3: l’offerta del gioco pubblico per tipo di canale distributivo e natura del 
gioco
 
                                                             
2 Figura 3 – L’offerta del gioco pubblico per tipo di canale distributivo e natura del gioco 
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3.6 Principali attori del mercato italiano del gambling. 
Il mercato del gambling italiano risulta essere molto articolato nella sua composizione, 
per questo si affronta di seguito una breve presentazione di quelli che sono ad oggi 
ritenuti i principali enti ed organismi (ne esistono anche altri oltre a quelli qui citati, ma 
il numero è talmente elevato che qui scegliamo di dare un’idea esauriente, ma 
riassuntiva, del quadro generale). 
 
3.7 Organismi nazionali 
Amministrazione Autonoma Monopoli di Stato (AAMS) 
L'Amministrazione Autonoma dei Monopoli di Stato è l'organo del Ministero 
dell'Economia e delle Finanze italiano preposto alla gestione del settore del gioco 
pubblico in Italia. L'AAMS regola il comparto del gioco pubblico in Italia attraverso 
una verifica costante dell’operato dei concessionari e una mirata azione di contrasto 
all’irregolarità. Inoltre esercita l’attività di controllo sulla produzione, distribuzione e 
vendita dei tabacchi lavorati e sulla riscossione e versamento delle imposte che vi 
gravano. 
 
3.7.1 Comitato generale per i giochi 
 
Il Comitato generale per i giochi coadiuva nella formulazione degli indirizzi strategici 
per il settore dei giochi, delle scommesse e dei concorsi pronostici. I componenti sono 
nominati con decreto del Ministero dell’Economia e delle Finanze, con il quale sono 
altresì stabiliti i compensi per i membri del Comitato diversi da quelli che ne fanno 
parte in ragione del loro ufficio. Il Comitato è presieduto dal Ministro dell’Economia e 
delle Finanze o da un suo delegato ed è composto dai membri previsti dalle disposizioni 
vigenti, dal direttore generale dell'AAMS, che ricopre la carica di vicepresidente, e da 
persone di elevata esperienza professionale, anche in ragione del loro ufficio (tra questi 
si cita il presidente del CONI e dell’UNIRE). 
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3.7.2 Consorzio Rete Italia Gestori Automatico (CRIGA) 
 
Criga nasce nell'Aprile del 2003 per iniziativa di 14 gestori di apparecchi automatici, 
imprenditori e professionisti del settore; successivamente costituisce un 
raggruppamento temporaneo di imprese (Rti) per partecipare al bando di gara per 
l'aggiudicazione della Concessione AAMS per la gestione delle New Slot. Nel Luglio 
2004 CRIGA ottiene la Concessione per la conduzione della Rete telematica NewSlot, il 
nuovo mercato del gioco da intrattenimento a premio in Italia. Nel luglio del 2006 
CRIGA da vita ad una nuova Società per la gestione della Concessione, la GAMENET 
SpA; Il 18 dicembre dello stesso anno si trasforma in "Società Consortile a 
responsabilità limitata", portando il suo capitale sociale a 7 milioni di euro. Ad oggi 
CRIGA consorzia oltre 700 aziende del settore: costruttori,  produttori, distributori e 
gestori di NewSlot. 
 
3.7.3 Agenzie di stampa 
 Agicos3 
A.Gi.Co.S. (Agenzia Giornalistica Concorsi e Scommesse) è una agenzia di stampa 
dedicata al mondo dei giochi a pronostico diretta da Fabio Felici, giornalista esperto del 
settore. A.Gi.Co.S. ha ogni giorno come obiettivo la fornitura a giornalisti, quotidiani, 
periodici, radio, tv, siti internet, enti, associazioni, ricevitorie, di notizie sul mondo dei 
giochi a pronostico e scommesse. Le news sono divulgate attraverso i maggiori 
quotidiani e periodici italiani, i portali internet più importanti, circuiti di radio e tv 
nazionali e locali. L’accesso alle notizie può avvenire anche tramite connessione al sito 
Internet www.agicos.it (per abbonati). Oggi l’agenzia è strutturata in tre parti; 
 “A.Gi.Co.Scommesse” per la parte inerente al settore delle scommesse su 
territorio italiano. 
 “A.Gi.Co.S International” per la parte inerente al settore delle scommesse su 
territorio straniero. 
 “A.Gi.Co.Slot” nata dall’unione fra Agicos e Jamma.it, il più importante portale 
del mercato dell’intrattenimento, per creare un vero e proprio polo 
dell’informazione sul mondo dell’automatico. 
                                                             
3
 www.agicos.it 
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Principali associazioni ed imprese 
 A.C.A.D.I 
A.C.A.D.I. è acronimo di Associazione Concessionari Apparecchi da Intrattenimento. 
E’ un’associazione di categoria senza scopo di lucro, apartitica, indipendente, operante 
nell’ambito delle attività di gestione telematica del gioco lecito mediante apparecchi. 
Oggi è un affermato interlocutore diretto dell’Amministrazione, di altri organi ed enti 
regolatori, nazionali ed internazionali, nonché di realtà associative rappresentative del 
settore. Promuove e divulga iniziative inerenti al comparto giochi, con specifico 
riferimento a interventi di carattere normativo, legislativo e tecnico. Strumentali a tali 
attività sono poi i numerosi e sempre più frequenti tavoli tecnici e di studio, nonché i 
seminari e gli incontri promossi su temi di interesse comune Acmi. L’Associazione 
Costruttori Macchine da Intrattenimento è stata fondata nel 2001 e rappresenta il mondo 
dei costruttori nei confronti delle istituzioni statali, puntando sul dialogo e la 
collaborazione. Dal 2009 è titolare della Vicepresidenza dell’Area Giochi e 
Intrattenimento all’interno di Confindustria, nella sezione innovativi e tecnologici. Oggi 
l’associazione raccoglie, su base volontaria, l’80% dei costruttori italiani di NewSlot ed 
è il punto di riferimento per l’intero mondo dei giochi.  
 
 AS.TRO 
Assotrattenimento 2007 è un' associazione che rappresenta gli operatori del gioco lecito, 
affrontando le problematicità della situazione del settore attraverso l'attuazione di un 
programma politico tramite il quale si invoca il dialogo e il confronto con le altre 
associazioni di categoria, con le istituzioni ompetenti per la materia del gioco e, non da 
ultimo, con le forze politiche. 
 
 Betting 2000 
Betting 2000 è una Società specializzata nell'accettazione di scommesse sportive a 
Quota Fissa e al Totalizzatore Nazionale, operativa dal 1 ° marzo 2001, previa regolare 
Autorizzazione del Ministero Delle Finanze, Betting 2000 si propone come nuovo punto 
di riferimento nella rete, che consente di effettuare scommesse a quota fissa su tutti gli 
eventi sportivi proposti dal palinsesto dell’ AAMS e del Ministero dell'Economia e delle 
Finanze. 
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 Federbingo 
La Federazione Nazionale Concessionari Bingo nasce dall’esigenza di raccogliere gli 
operatori sotto un nuovo soggetto istituzionale, che sappia ascoltare la voce diretta degli 
associati e dare un nuovo impulso al settore, dialogare con tutti gli enti e sviluppare le 
reali potenzialità delle sale. I suoi compiti chiave sono la rappresentanza dei 
concessionari con amministrazioni ed istituzioni, il miglioramento dell’immagine e la 
tutela dei concessionari, la promozione alla collaborazione fra gli associati e la lotta alle 
sale abusive. 
 
 Federpoker 
Nata dalla fusione tra Figp (Federazione italiana gioco poker), Fith (Federazione 
Italiana Texas Hold'em) e Poker Vip Italia, Federpoker rappresenta circa l'80% delle 
associazioni italiane del gioco del poker; il suo obiettivo è la regolamentazione del 
settore, per rispondere alle attese dei giocatori e delle associazioni italiane che da tempo 
attendono regole per la pratica del poker sportivo. 
 
 Fit 
La Federazione Italiana Tabaccai, aderente a Confcommercio, è l'organizzazione 
sindacale che rappresenta i rivenditori di generi di monopolio. La sua vocazione è 
apartitica, non ha fini di lucro ed agisce in tutto il territorio attraverso i sindacati 
provinciali e le delegazioni compartimentali presenti in tutti i capoluoghi di provincia. 
Ha oltre 48 mila associati – che rappresentano la quasi totalità della categoria - e offre 
servizi di consulenza e di tutela in riferimento a tutte le materie inerenti la loro attività 
professionale con particolare riguardo ai tabacchi ed il gioco del lotto. 
 
 Gamenet 
Gamenet Spa, concessionaria AAMS, nasce ufficialmente nell'ottobre 2006 ed è una 
delle 10 Concessionarie di Rete "New Slot". Opera nei segmenti di mercato New Slot, 
Betting, Gaming online, Lotterie telematiche e Videolottery. Le New Slot costituiscono 
il core business della Concessionaria, con una rete telematica che ne gestisce oltre 
45.000. Valori come la coesione, il rispetto degli interlocutori e lo spirito d'innovazione 
costituiscono le linee guida del lavoro quotidianamente portato avanti dalla società. 
L'obiettivo di Gamenet è quello di soddisfare le eterogenee esigenze del mercato e dei 
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giocatori attraverso la diversificazione di un'offerta di gioco sicura, moderna e 
qualificata. 
 
 Gmatica 
Gmatica nasce nel 2004 dall'unione delle esperienze di un affermato gruppo industriale 
italiano leader nel settore dei servizi, il gruppo inglese leader nel mercato del Gaming 
del Regno Unito e un gruppo selezionatissimo di gestori (terzi incaricati) operanti nel 
settore delle Slot. La neonata Gmatica si aggiudicò subito la "Concessione per 
l'attivazione e la 27 conduzione operativa della rete per la gestione telematica del gioco 
lecito mediante apparecchi da divertimento ed intrattenimento nonché delle attività e 
funzioni connesse" (Rete delle Slot). 
 
 Lottomatica 
Lottomatica è uno dei più grandi operatori di lotterie a livello mondiale ed è l'azienda 
leader in Italia nel settore dei giochi. In qualità di concessionaria esclusiva dello Stato, 
la Società gestisce dal 1993 il gioco del Lotto, e dal 2004 le lotterie Istantanee e 
Differite. Lottomatica ha privilegiato una strategia di crescita attraverso la 
diversificazione del proprio portafoglio giochi (Scommesse Sportive, Superenalotto, 
Bingo, Win For Life, Poker on line e Gratta e Vinci), fornendo tutti i relativi servizi 
tecnici. La Società è posseduta per la maggioranza dal Gruppo De Agostini e 
distribuisce giochi e servizi attraverso una delle reti di collegamento on-line in tempo 
reale più estese in Europa, con circa 80.000 terminali presenti in oltre 50.000 punti 
vendita. 
 
 Microgame 
Microgame S.p.A. è un Gaming Service Provider che fornisce soluzioni all'avanguardia 
per il mercato dei giochi ed in particolare per le scommesse a quota fissa, scommesse 
ippiche, skill games & poker, lotterie istantanee, concorsi pronostici e bingo; puntando 
sulle tecnologie più innovative, Microgame sviluppa prodotti e servizi di alta qualità 
focalizzati sulle esigenze sia degli operatori di gioco sia dei giocatori. In Italia, 
Microgame è Service Provider leader per il gioco a distanza. La società, attiva a livello 
nazionale ed internazionale, dispone delle necessarie concessioni, licenze ed 
autorizzazioni per operare conformemente alle norme vigenti in materia nei mercati di 
riferimento. 
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 Sisal 
Sisal è un'azienda privata italiana che ha in concessione dai Monopoli di Stato la 
gestione di giochi d’azzardo e scommesse; opera da oltre sessant'anni al servizio del 
pubblico e dello Stato italiano, nel campo della gestione di giochi e scommesse. La sua 
missione è di gestire al meglio i giochi che le sono affidati, rendendoli prodotti di 
successo e assicurando allo Stato il più basso costo di gestione. Ad oggi dispone di oltre 
20.000 terminali di gioco collegati on line-real time. 
 
 Snai 
Il Gruppo Snai nasce nel 1990, con la costituzione di Snai Servizi S.r.l., sorta per fornire 
alle Agenzie Ippiche collegate supporto logistico e tecnologico per la raccolta e 
l'accettazione delle scommesse. Acquisizioni azionarie e societarie hanno portato negli 
anni all'evoluzione di Snai Servizi e alla costituzione, nel 1999, del Gruppo Snai, leader 
in Italia e in Europa nella fornitura di servizi telematici ad alto contenuto tecnologico 
per la raccolta e la gestione di scommesse ippiche, sportive e non sportive, concorsi 
pronostici e apparecchi automatici da intrattenimento. Quotato alla Borsa di Milano con 
il titolo Snai, Il Gruppo è proprietario dei più importanti ippodromi italiani; Snai Servizi 
S.r.l. è la società capogruppo della holding.  
Errore. L'origine riferimento non è stata trovata. 
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4 I concessionari e la regolamentazione dei giochi di abilità a distanza 
 
4.1  Il Decreto Bersani (2006) e l’emanazione del regolamento (2007): la 
regolamentazione dei concessionari. 
Come abbiamo già ribadito, il Legislatore, con il termine skill games, definisce un 
insieme di giochi caratterizzati dalla maggiore prevalenza dell’abilità del giocatore, 
non escludendo comunque la presenza di altri elementi di carattere casuale. Negli 
ultimi anni è diventata di fondamentale importanza l’emanazione di un’adeguata 
regolamentazione per garantire la legalità di questi giochi; nel 2006 il Decreto Bersani 
29  numero 223, convertito nella Legge 248 del 2006, noto anche come “decreto sulle 
liberalizzazioni”, segna il primo passo verso il raggiungimento di questo obiettivo. Di 
questo Decreto la parte che più interessa ai fini di questo lavoro di tesi riguarda 
l’articolo 38 che prevede la regolamentazione, con atti normativi successivi, dei “giochi 
di abilità a distanza con vincita in denaro”. Prevedere la regolamentazione di questi 
giochi significa stabilire che i giochi che rispetteranno le regole fissate saranno da 
considerarsi legali; trattandosi di giochi “a distanza” ci stiamo riferendo a tutti quelli 
che sono praticati online e che riguardano vincite in denaro. Definire con precisione 
quali giochi si possono definire “di abilità legalizzati” è però molto difficile in quanto 
non viene fornito un vero e proprio elenco ma soltanto una definizione generica (dove si 
dice che può essere presente un elemento aleatorio, ma che l’abilità del giocatore deve 
contare di più rispetto alla fortuna nella determinazione del risultato finale). 
In un importante passaggio dell’articolo 38 del Decreto Bersani si stabilisce che lo Stato 
affidi l’esercizio dei giochi pubblici a dei concessionari; dunque, soltanto questi titolari 
di concessioni potranno offrire gli skill games. Questo implica la presenza di società che 
forniscano adeguate garanzie in forma di fideiussioni per ottenere la concessione, con il 
conseguente superamento del vaglio statale; lo Stato stesso, però, si impegnerà a 
continuare ad effettuare un costante monitoraggio nel corso del tempo, venendo in tal 
modo incontro ad alcuni timori e diffidenze che nascono solitamente negli utenti, 
offrendo così maggiore sicurezza. Nonostante questo decreto offra delle importanti 
informazioni sugli skill games legalizzati, se ne rimanda l’effettiva disciplina ad atti 
normativi successivi. La risposta a questa esigenza avviene il 17 Settembre 2007 
quando viene emanato il regolamento del Ministro dell’Economia e delle Finanze, che 
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specifica quali siano i giochi che i concessionari pubblici possono offrire agli utenti. Un 
primo aspetto da considerare riguarda le modalità di gioco; ne sono ammesse soltanto 
due ossia il solitario, al quale “partecipa il singolo giocatore e nel quale le vincite sono 
assegnate sulla base dei risultati ottenuti, rispetto a traguardi predefiniti dal 
concessionario in modo da garantire la restituzione ai giocatori della quota della 
raccolta destinata al montepremi” ed il torneo, al quale “partecipano due o più giocatori 
e nel quale le vincite sono assegnate sulla base dei risultati ottenuti da ciascun giocatore, 
rispetto a quelli ottenuti dagli altri partecipanti”. Caratteristica importante di queste due 
modalità è il fatto che il buy-in41 deve essere predeterminato fin dall'inizio e pari ad un 
importo fisso; il cash game in questa situazione continua ad essere illegale e nemmeno i 
concessionari ufficiali possono offrirlo. Il decreto afferma inoltre che il buy-in deve 
essere compreso tra gli importi multipli di 0,50 euro e l'importo massimo di 100 euro. 
Al montepremi deve essere destinato almeno l’80% dei soldi raccolti. L'importo della 
vincita, nel caso in cui la medesima sessione di gioco consenta la corresponsione di più 
vincite, deve essere superiore al prezzo del diritto di partecipazione al gioco. Il rispetto 
di questi requisiti fondamentali, tuttavia, non è sufficiente. Infatti, il gioco deve essere 
qualificato di abilità. A tal fine, il concessionario deve inoltrare un'istanza all'AAMS, 
in cui si spiega lo svolgimento del gioco; unitamente a questo bisogna allegare le 
dichiarazioni di conformita' dell'applicazione del gioco con quanto previsto nel progetto 
del gioco, nello stesso decreto e negli appositi provvedimenti di AAMS. Il tutto deve 
essere corredato di una promo del gioco stesso in modo da poter vagliare anche la 
sicurezza del software; portate a termine tutte queste pratiche l’AAMS decide se 
autorizzare il gioco. Dunque, i giochi legalizzati non sono un elenco chiuso già definito 
e predisposto, bensì si possono considerare un elenco aperto. I titolari del gioco inoltre 
dovranno garantire il loro impegno nell’assicurare al giocatore : 
 La sicurezza del gioco 
 La restituzione delle vincite in una percentuale minima fissata per legge 
 La trasparenza e la riservatezza delle informazioni trattate 
I concessionari devono anche predisporre una rete per il collegamento ad AAMS. 
Infatti, le piattaforme di gioco devono essere collegate al sistema informatico dei 
Monopoli, in modo che l'AAMS possa effettuare un continuo monitoraggio sulla mole 
di gioco sviluppata dalla piattaforma e prelevare l'imposta (in quanto lo Stato incassa 
l'imposta unica dal concessionario sulla raccolta). Per facilitare il collegamento con il 
concessionario, l'AAMS ha emanato dei provvedimenti contenenti dei protocolli di 
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comunicazione, che permettono il colloquio del sistema di elaborazione del 
concessionario con il sistema centralizzato. L’eventuale decadenza o revoca della 
concessione avviene quando nello svolgimento dell'attivita' del concessionario sono 
commesse gravi violazioni delle disposizioni previste dal decreto stesso, dai 
provvedimenti di AAMS di disciplina del gioco a distanza, nonche' dalla normativa 
tributaria; in questi casi si puo' disporre la sospensione cautelativa delle autorizzazioni 
con effetto immediato dalla data della comunicazione della stessa al concessionario e 
valida fino alla chiusura del procedimento amministrativo. Ad oggi i concessionari 
autorizzati al gioco a distanza sono una trentina e sono inseriti in un apposito elenco 
consultabile al sito www.aams.gov.it ,dove per ogni concessionario viene considerato il 
tipo di gioco offerto e il principale canale utilizzato. 
5 La raccolta complessiva del gioco in Italia 
5.1 La raccolta del mercato italiano dei giochi 
Quelli di seguito riportati sono i dati della raccolta dei giochi italiani a partire dal 2003 e 
fino al 2012, censiti dall’AAMS. 
Figura 5: la raccolta del mercato italiano dei giochi 
 
5.2 La raccolta del mercato italiano dei giochi suddivisa per tipologia 
La raccolta complessivamente considerata è suddivisa per tipologia di gioco, vale a dire: 
 slot machines; 
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  lotteries (al cui interno affluisce la raccolta proveniente dal gioco del lotto, 
superenalotto e lotterie); 
  betting (scommesse sportive e sui cavalli); 
  on line skill games (AAMS ricomprende in tale tipologia la raccolta on line 
derivante esclusivamente dai giochi 
di abilità. La raccolta on line derivante dalle altre tipologie di gioco come per esempio 
dai concorsi, dai 
pronostici dal bingo, dai gratta e vinci, ecc, sono ricompresi nelle categorie precedenti). 
Figura 6:la raccolta dei giochi italiani suddivisa per tipologia 
 
5.3 Evoluzioni ed innovazioni nel mercato dei giochi 
5.3.1 L’evoluzione del mercato dei giochi in Italia 
I cambiamenti nei gusti del pubblico e i progressi nelle tecnologie informatiche e delle 
telecomunicazioni rappresentano i fattori che hanno contribuito in misura maggiore ad 
attivare nel mercato del gioco pubblico, in evidente difficoltà agli inizi degli anni 2000, 
un intenso processo di rinnovamento dell’offerta, tuttora in corso, che non ha solamente 
arrestato il declino, ma ha impresso una svolta al trend della raccolta. Negli ultimi venti 
anni, il business dei giochi in Italia ha avuto uno sviluppo intenso, facendo registrare tra 
il 1990 e il 2009 un CAGR pari al +10,3%, tuttavia osservando l’andamento della 
raccolta in termini reali (Figura 4) possono essere rilevate alcune fasi distinte. 
La prima coincide con la crescita regolare e costante del mercato registrata negli anni 
‘90, con un CAGR tra il 1990 e il 1999 pari al +11,0%. Dopo la raccolta-record del 
1999, circa 17,5 miliardi di euro, conseguenza della concentrazione anomala di numeri 
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ritardatari nel Lotto e del livello raggiunto in quell’anno dal Jackpot del Superenalotto, 
tale ciclo espansivo si è bruscamente interrotto. La seconda fase, compresa tra l’inizio 
del 2000 e la fine del 2003, ha rappresentato, infatti, un momento di difficile transizione 
per il comparto del gioco pubblico, caratterizzato da un repentino ridimensionamento 
della raccolta. Dopo il 2000, l’anno peggiore nella storia recente del mercato del gioco 
legale in Italia – in cui il fatturato globale si è ridotto, infatti, di circa il 20% - è seguito 
un periodo di stagnazione, anche a causa di episodi che avevano danneggiato 
l’immagine e la fiducia del pubblico52. In tale periodo il CAGR è stato pari al -5,3%. 
Dal 2004, ha preso il via una nuova fase, tuttora in corso, caratterizzata da una crescita 
molto sostenuta (tra il 2004 e il 2009 il CAGR è stato pari al +21,0%). 
Gli anni ‘90 
E’ in questo periodo che si comincia a rappresentare quella italiana come una società 
neotecnica, dove il gioco e il tempo libero assumono un peso crescente, e dove si cerca 
di evadere dai problemi della vita quotidiana, sognando una vincita che ci dia la 
possibilità di raggiungere una maggiore agiatezza economica. E’ probabilmente questo 
uno dei principali motivi per cui si spiega il grande successo del Lotto, gioco che ha 
indotto gli italiani a spendere nel corso del 1991, qualcosa come otto miliardi di euro; 
una cifra molto importante che comprende comunque anche altri giochi quali l’Enalotto, 
il Totip e la corsa Tris. Questi dati ci rappresentano quelle che per l’epoca (nemmeno 
troppo lontana a dirla tutta) erano le principali passioni dei giocatori italiani: quella per 
lo sport, ed in particolare per il calcio, rappresentata dalle scommesse sul Totocalcio che 
detenevano una quota di mercato pari al 32%, quella per i cavalli rappresentata dalle 
scommesse sulle corse Tris con una quota di mercato pari al 28%, e quella forse più 
affascinante rappresentata dal gioco del Lotto, dove si univa al piacere tutto italiano per 
la scommessa, la ricerca dell’interpretazione dei nostri sogni o dei fatti che accadevano 
nella vita di tutti i giorni (ed in questo caso il libro rappresentativo per eccellenza è 
quello della Smorfia Napoletana). La configurazione del mercato in questo periodo 
sembra quindi abbastanza definita; possiamo trovare sia i giochi di alea, caratterizzati 
dalla fortuna e dalla cultura onirico-numerologica dell’interpretazione dei sogni, sia i 
giochi di abilità, fondati sul pronostico e la competenza sportiva come l’Ippica, sia i 
giochi che si possono ritenere come una via di mezzo fra questi due, quale ad esempio 
il Totocalcio, in cui si trova contemporaneamente capacità di pronostico e ricerca della 
fortuna; il quadro che si presenta è quindi determinato dagli stili di vita e dall’insieme di 
valori che caratterizzavano l’Italia di quegli anni. Il periodo che va dal 1991 al 1994 
39 
 
vede un primo parziale cambiamento all’interno del mercato; si assiste infatti alla 
continua crescita di quota di mercato del gioco del Lotto, che arriva a superare il 38% 
con ben tre miliardi di euro raccolti, mentre subiscono un certo calo sia il Totocalcio 
che la Tris a causa di problemi di affidabilità e trasparenza. In realtà la loro crisi è 
spiegabile anche con l’entrata in commercio di nuovi tipi di giochi, che sanno stuzzicare 
maggiormente la curiosità dei giocatori italiani; è il caso del Gratta e Vinci, gioco che 
aveva avuto precedentemente una grande fortuna nel mercato statunitense, e che viene 
considerato a tutti gli effetti come la prima vera forma di lotteria istantanea, dove si ha 
la possibilità di conoscere subito l’esito vincente o meno della giocata. Il Gratta e Vinci 
incontra subito il favore degli italiani già dal primo anno della sua introduzione sul 
mercato, il 1994, passando da una iniziale raccolta di ottocento milioni (cifra comunque 
ragguardevole perchè va a coprire da sola l’8% del mercato dei giochi pubblici) fino ad 
arrivare appena due anni dopo, nel 1996, a superare i due miliardi di euro, portando la 
quota di mercato fino al 20%. I fattori che spiegano un successo di così vaste 
proporzioni possono essere sintetizzati con quanto segue: 
 Tutti hanno la possibilità di vincere pagando un prezzo risibile molto contenuto; 
con appena 1 euro, il costo di un caffè al bar, è possibile vincere una somma, che 
nella maggior parte dei casi non cambia la vita (prima di arrivare alla vincita 
massima e milionaria si trovano, infatti, soprattutto delle vincite intermedie), ma 
sicuramente aiuta a migliorarla. 
 Il fatto di essere una lotteria istantanea permette di verificare immediatamente 
l’esito della giocata, creando nel giocatore il desiderio di ritentare subito e senza 
dover aspettare l’uscita di un nuovo concorso, il più delle volte a cadenza 
settimanale. 
 Si ha la presenza del cosiddetto meccanismo del rinforzo; spesso, infatti, si 
ottengono vincite di importo pari al prezzo del biglietto giocato, e nella maggior 
parte dei casi il giocatore viene spinto da questa piccola vincita, che non fa altro 
che ripianare la spesa originaria, a rigiocare nuovamente. Questa prosecuzione 
continuata del gioco fa scattare nella mente un meccanismo rafforzativo; 
nonostante tali vincite siano di importo molto contenuto, tendono ad essere 
ricordate di più rispetto alle perdite. Si attiva una sorta di effetto di 
compensazione e di gratificazione che determina la rimozione del ricordo della 
perdita. 
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 Come si è già avuto modo di dire il prezzo da pagare per giocare è solitamente 
molto basso e questo implica che il giocatore non si senta quasi mai in colpa per 
aver tentato la fortuna...questo aiuta come è ovvio l’aumento del numero delle 
giocate, che sono per altro molto facili da eseguire in quanto si deve soltanto 
grattare una superficie argentata per poter scoprire l’esito, positivo o negativo 
che sia. 
 
Il calo della quota di mercato dei giochi prevalenti nei primissimi anni ’90 è quindi da 
analizzarsi anche alla luce dell’avvento di questo gioco; i dati del periodo mettono 
chiaramente in evidenza come le quote conquistate dal Gratta e Vinci siano erose 
proprio da questi giochi (il Lotto ad esempio passa dal 38 al 29%, mentre Totocalcio e 
Tris subiscono un ridimensionamento ancora maggiore). Emblematico è il tracollo del 
Totocalcio che scende fino all’11% di quota di mercato in appena due anni; questi 
ultimi giochi risentono negativamente degli scandali e di un lungo sciopero degli 
operatori del settore che avevano determinato una forte disaffezione da parte degli 
appassionati. Mentre, quindi, da un lato, assistiamo al drastico ridimensionamento del 
Totocalcio, dall’altro, il Lotto dà un inaspettato colpo di coda al mercato, perseguendo 
un vero e proprio processo di velocizzazione, che ha portato grandi fortune anche a 
giochi quali il Gratta e Vinci, trovando la sua realizzazione nella introduzione di una 
seconda giornata di gioco; nonostante questa modifica appaia a prima vista marginale, si 
può affermare, senza preoccuparsi di cadere in errore, che è proprio da questo momento 
che si nota un diverso spirito con cui si affronta il gioco stesso. Si registra, infatti, la 
transizione dal gioco cabalistico a quello meramente speculativo; si punta 
principalmente al fatto che si ha un maggior numero di giocate, e quindi un maggior 
numero di possibilità di tentare la fortuna, e ci si comincia a fissare in particolar modo 
sulla presenza o meno di numeri ritardatari, ossia numeri che non escono in una 
determinata ruota da un gran numero di estrazioni. In concomitanza con questi numeri 
si ha un picco di giocate massimo che nulla c’entra con la vecchia tradizione cabalistica, 
ma che va di pari passo con la semplice speranza che si possa vincere più facilmente a 
causa di questi ritardi, che prima o poi devono finire con l’uscita dei numeri (in realtà 
molti si dimenticano del fatto che ogni volta che si fa una nuova estrazione, non si tiene 
conto dei ritardi di qualche numero, ma si ricomincia da zero...questo per dire che 
quando le 90 palline sono nell’urna hanno tutte la stessa probabilità di uscire senza che 
abbiano la possibilità di avere una qualche forma di memoria storica); puntualmente 
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all’uscita di questi numeri ritardatari si ha una drastica diminuzione delle giocate. La 
prevalenza di questa nuova visione del gioco può comportare, inoltre, casi di maggiore 
pericolosità sociale su alcuni individui; con una modalità di gioco più frequente si 
rischia infatti di cadere in casi di ossessione-compulsione, nel tentativo di recuperare le 
somme spese. Il gioco speculativo può, insomma, trasformare il giocatore occasionale 
in giocatore abituale, quello abituale in giocatore a rischio e il giocatore a rischio in 
giocatore compulsivo. Si è inoltre tentato di dare a questo gioco un aspetto 
maggiormente positivo (quando, in realtà, lo scopo principale è quello di creare 
maggiori entrate per lo Stato) con una destinazione di parte dei proventi al recupero di 
opere d’arte; tutto ciò ha permesso di far nuovamente crescere questo gioco, fino ad 
arrivare a fargli conquistare una posizione egemone con oltre il 50% della quota di 
mercato. Il 1998 vede un’ulteriore evoluzione del mercato con l’avvento del 
Superenalotto. La fortuna di questo gioco sta tutta nell’utilizzo del meccanismo del 
riporto, che prevede il ricarico dell’eventuale jackpot non vinto in una estrazione X, su 
quello della successiva estrazione X+1; in questo modo il jackpot è riuscito ad arrivare a 
cifre inimmaginabili fino a pochi anni prima, facendo diventare il Superenalotto uno dei 
giochi più ricchi non solo a livello italiano, ma anche europeo. Questo gioco fa breccia 
molto velocemente nel cuore degli italiani anche perchè è considerato un gioco adatto a 
tutti, ed è particolarmente gradito ad un pubblico giovane a discapito del gioco del Lotto 
che viene spesso visto come un gioco più adatto a persone di una certa età 
(probabilmente per la sua concezione prevalentemente cabalistica). In poco tempo il 
gioco arriva a superare il 18% di quota di mercato, con una raccolta superiore ai tre 
miliardi di euro. Alla fine del decennio si può quindi tracciare un quadro di sintesi del 
mercato che ci fa notare come l’offerta sia abbastanza ridotta, principalmente a pochi 
giochi dai grandi volumi di fatturato (in particolare Lotto, Gratta e Vinci e 
Superenalotto). Le lotterie differite, come ad esempio la nota Lotteria Italia, 
attraversano una profonda crisi di gradimento, parzialmente compensata dal grande 
successo delle lotterie istantanee che, tuttavia, iniziano a dare segnali di stanchezza e di 
necessità di rinnovamento della formula di gioco già dai primi anni del successivo 
decennio. Il mercato vale quasi 18 miliardi di euro, e si nota una netta distinzione fra il 
segmento luck (comprendente i giochi di fortuna) e il segmento skill (comprendente i 
giochi di abilità); ben i tre quarti dei soldi spesi per le giocate vanno principalmente a 
giochi di fortuna mentre quelli di abilità prendono la parte restante...è chiaro quindi 
come gli italiani non sono stimolati molto a fare giochi particolarmente impegnativi, si 
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punta principalmente a quelli che possono darci una buona vincita in denaro basandosi 
solo sulla componente fortuna. Questi giochi luck vengono ovviamente distribuiti 
attraverso i canali terrestri poiché il gioco digitale in quel periodo non è ancora 
disponibile. Tale stato, di fatto espone la raccolta alle fluttuazioni legate alla 
congiuntura della sorte, in particolare quelle relative al Lotto, dove, come si è appena 
visto, i volumi di gioco sono fortemente legati all’andamento dei numeri ritardatari. Per 
quanto riguarda i non giocatori si possono trovare forti barriere etico-culturali che li 
tendono a distanziare dalla restante parte di popolazione che invece gioca. 
Figura 7:quadro di offerta al 1999 con distribuzione “fortuna vs abilità” e 
“innovazione vs tradizione” 
 
 
5.4 Il quadriennio 2000/2004 
Il nuovo millennio si apre con una serie di problematiche alle quali bisognava cercare di 
dare risposta; il quadro del mercato del gioco pubblico si trova a dover far fronte ad un 
grande competitor quale il gioco clandestino, distinguibile in illegale ed irregolare. 
Un’indagine svolta nel 2003 dalla VI Commissione permanente del Senato, e 
successivamente pubblicata con il titolo di “Indagine conoscitiva sul settore dei giochi e 
delle scommesse”, ha messo in luce come fosse effettivamente preoccupante l’avanzata 
di questo tipo di giochi non regolarizzati (pensiamo al caso dei videopoker); il fatturato 
di questa sorta di contro-settore arrivava a superare i 20 miliardi di euro55, contro gli 
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appena 15 dell’intero mercato del gioco legale...era chiaro che si doveva porre rimedio a 
questa situazione con delle azioni drastiche. Un aspetto però appare evidente: i giochi 
non legalizzati riuscivano a prevalere sugli altri tipi di giochi, in primo luogo per la 
presenza di una gamma differenziata ed appetibile a diverse categorie di età; 
mancava inoltre, per quanto riguarda gli stessi apparecchi elettronici, un adeguata 
regolamentazione che riguardasse le vincite in denaro. Partendo da questa importante 
considerazione si decise che il modo migliore per ribaltare la situazione a vantaggio del 
gioco legale, era quello di non reprimere, bensì ampliare e diversificare l’offerta di 
giochi, puntando sulla riduzione del prelievo fiscale e sulla estensione della rete di 
distribuzione; l’obiettivo era. Quindi. quello di far si che ogni zona del territorio 
nazionale fosse adeguatamente coperta. Analizzando l’offerta di giochi nel 2002, si nota 
come questa fosse ancora incentrata sui giochi di tipo tradizionale (Lotto, concorsi a 
pronostico e ippici e Superenalotto), dove i rapporti di forza tra i segmenti dell’offerta 
erano rimasti pressoché invariati. Il gioco leader è ancora il Lotto, con una quota di 
mercato stabile al 50%, scesa al 44,8% nel 2003 per effetto della concorrenza delle sale 
Bingo, che in quell’anno raggiungono il livello record (8,1% della raccolta, partendo da 
un iniziale 5%), mai più eguagliato negli anni successivi. Si registra, inoltre, una buona 
tenuta del segmento dei giochi legati all’ippica, e grazie agli interventi di restyling, una 
modesta ripresa anche nel segmento dei giochi a base sportiva, ritornato su livelli di 
quota di mercato di poco superiori al 10%. Tuttavia, in questa prima parte del nuovo 
decennio si iniziano a rilevare i primi segni di cedimento proprio da parte di questo 
gioco. È probabile che il grande successo raggiunto alla fine degli anni ’90 abbia portato 
ad un naturale rallentamento; così, dopo una crescita molto intensa nella fase di lancio, 
tra il 2000 e il 2003 si registra una diminuzione costante della raccolta e della sua quota 
di mercato, pari ad oltre 4 punti percentuali.; a tutto questo si unisce anche la parziale 
cannibalizzazione dei concorsi a pronostico da parte delle scommesse sportive, 
fenomeno spiegabile con il modesto livello di vincite e di montepremi offerto rispetto 
ad altri tipi di gioco. Il quadro può definirsi completato dalle lotterie istantanee, in 
particolare il Gratta e Vinci; è già stato osservato come questo tipo di gioco, facile ed 
invitante per il ricco numero di premi offerti, abbia avuto un discreto successo intorno 
alla metà degli anni ’90. Nonostante tutto, anche questo gioco si trova in una situazione 
poco felice, generata dalla disaffezione del pubblico a seguito della decisione del 
Ministero delle Finanze di non pagare un elevato numero di vincite generate da un 
errore di stampa (il cosiddetto “Caso Curno”, dal nome del paese in cui si concentrarono 
44 
 
queste vincite anomale). Nel tentativo, quindi, di sintetizzare lo stato del mercato 
all’inizio degli anni 2000, possiamo affermare che: 
 L’offerta proposta di giochi era insufficiente, sia numericamente che 
qualitativamente, e che il mercato essere poteva essere considerato in 
una situazione di sostanziale maturità. 
 Mancava un’offerta di giochi regolata e gestita in modo unitario (questo 
genera sovrapposizioni di regolamenti, ma anche di trattamenti fiscali e 
condizioni di concessione). 
 Vi era una scarsa propensione all’investimento ed all’innovazione, 
generata soprattutto da una scarso interesse da parte imprenditoriale.  
 La raccolta stessa è volatile, molto spesso determinata dal caso e da 
situazioni favorevoli (è il caso del Lotto, dove le grandi giocate si 
presentano soprattutto in presenza dei numeri ritardatari, fenomeno 
conseguente, come abbiamo visto, alla diversa concezione del gioco che 
nel corso degli anni era passata da cabalistica a speculativa). 
 I proventi degli stessi operatori rimangono abbastanza bassi, poichè è 
impossibile attuare una vera e propria riduzione del carico fiscale, 
fenomeno generato proprio dalla questione riguardante la volatilità della 
raccolta che rende difficile stabilire l’esatto andamento del gettito. 
Quali sono state quindi le principali azioni compiute per risollevare un mercato che 
sembrava passarsela tutt’altro che bene? 
In primis, si è deciso di dare una nuova forma di regolamentazione basata su un 
principio in particolare: quello della tipicità. La stessa normativa di carattere penale, 
considera il gioco con vincita in denaro come una attività da vietare, qualora si 
presentino fenomeni di ordine e salute pubblica; onde evitare che i giochi diventino una 
fonte di profitto individuale, con il rischio di casi di criminalità e di frode dannosi alla 
società stessa, si possono adottare delle leggi proibizionistiche; l’esercizio del gioco può 
quindi avvenire solo tramite modalità tipiche per l’appunto, tramite specifici 
provvedimenti legge che ne disciplinino l’erogazione. L’esercizio del gioco è quindi 
possibile, ma deve essere dato in concessione a determinati operatori in possesso di 
specifici requisiti di affidabilità, il tutto nel rispetto dei consumatori e della sicurezza 
pubblica. Grazie a questo principio si ha la possibilità di ampliare il portafoglio di 
giochi, per esempio tramite l’introduzione di nuovi apparecchi da intrattenimento 
disciplinati; questi riescono a far diminuire drasticamente il numero di videopoker 
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illegali, riportando nelle casse statali una cospicua somma, interamente presa in 
precedenza dal mercato illegale-irregolare, e con una nuova serie di giochi di abilità a 
distanza Si è deciso inoltre di ampliare il numero degli operatori ed ottimizzare la 
rete di vendita. Come si è appena detto, la possibilità di avere un numero maggiore di 
operatori deve essere direttamente proporzionale alla loro affidabilità; questo 
affidamento in concessione da la possibilità di mantenere uno stretto controllo sui 
requisiti ed i vincoli in capo a questi operatori, permettendo anche la crescita del loro 
numero. Questo affidamento viene conseguito basandosi su poche, ma concrete regole: 
 Si affidano segmenti di gioco e non più giochi singoli. 
 Le modalità di concessione si diversificano a seconda della presenza di 
un modello monoconcessionario o pluriconcessionario. 
 E’ il concessionario stesso che realizza la rete distributiva per il tipo di 
gioco che gli viene affidato, devolvendola all’Amministrazione 
Autonoma dei Monopoli di Stato al momento della scadenza della 
concessione stessa. 
 
La successiva ottimizzazione della rete di vendita viene realizzata tramite tutta una serie 
di ammodernamenti caratterizzanti, in ordine cronologico, le reti di ricevitorie per i 
concorsi a pronostico (2003), quelle relative agli apparecchi da intrattenimento con 
vincite in denaro, ed alle lotterie (2004-2005), quelle relative ai giochi su base sportiva 
e ippica (2006-2007), e quelle di regolazione dell’offerta del gioco via internet (2007). 
Un altro intervento messo in atto dai vari organismi statali (tra questi, in primo luogo, 
Governo e Forze di polizia) è stato quello di ridurre la pressione tributaria sui giochi, 
favorendo allo stesso tempo una maggiore raccolta
4
, grazie alla migliorata 
competitività dei giochi pubblici regolari rispetto a quelli illeciti; questo risultato viene 
reso possibile grazie all’ampliamento della rete distributiva autorizzata, dove si è 
facilitato l’accesso a molti operatori che, spesso, sono stranieri, ed all’ampliamento 
della gamma di giochi offerta che risulta essere così più competitiva rispetto al passato. 
Questo grande aumento della raccolta legalizzata, come è facile immaginare, è riuscito a 
compensare la riduzione del prelievo fiscale. Non mancano anche nuove politiche di 
comunicazione messe in atto in particolare da AAMS; l’obiettivo principale è quello 
                                                             
4 (http://www.codiciricerche.it/ita/wp-content/uploads/2011/04/Lodi_Q8_Malati_di_gioco_def_copertina.pdf) 
www.gioconews.it 
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di ampliare la percezione che chi gioca clandestinamente sia da considerarsi ad un 
livello sociale inferiore rispetto a chi gioca legalmente. Una campagna particolarmente 
interessante è quella lanciata nel 2003 a sostegno del Totocalcio, per far conoscere alla 
gente i principali aspetti del restyling effettuato sul gioco, e per enfatizzare gli aspetti di 
rispetto a giochi analoghi, ma svolti illegalmente. Nel 2005 invece viene effettuata una 
campagna a sostegno degli apparecchi elettronici con vincite in denaro, per portarli a 
conoscenza dei consumatori e per enfatizzarne anche in questo caso i connotati di 
liceità, sicurezza ed affidabilità. Il 2006 si caratterizza per la famosa campagna 
istituzionale con il logo “Gioco Sicuro”; giocare in questa modalità equivale a vivere 
un’esperienza di svago, divertimento e socialità, dove si hanno certezze, diritti e tutele 
da parte dello Stato. Da normale campagna pubblicitaria si è passati alla creazione di un 
vero e proprio logo che rende più facile l’identificazione di tutte quelle attività di gioco 
controllate effettivamente da AAMS. Non mancano infine specifiche campagne di 
comunicazione indirizzate alla parte più giovane della popolazione, dove si cerca di 
spiegare l’importanza del giocare in modo responsabile ed i pericoli che si possono 
presentare con comportamenti di gioco rischiosi. I risultati raggiunti grazie a questi 
numerosi interventi sono stati molto incoraggianti; il 2004, è stato l’anno della vigorosa 
ripresa del mercato dei giochi, caratterizzato da una crescita record nella raccolta (+60% 
rispetto all’anno precedente) cui hanno contribuito diversi fattori, in primo luogo i 
risultati raggiunti nella lotta al gioco illegale e irregolare, e da un volume di giocato che 
arriva a crescere fino a 24 miliardi di euro. In Figura 6 è rappresentato il quadro 
dell’offerta del mercato del gioco pubblico in questo periodo; le scommesse sportive 
vanno in sostituzione di giochi ormai poco considerati dal pubblico, come il Totocalcio, 
e le nuove slot machines vanno a colmare un vuoto di settore molto importante, 
solitamente generato dalla presenza di apparecchi illegali che detenevano una 
rilevantissima quota di mercato. 
Figura 8: quadro di offerta al 2004 con distinzione “fortuna vs abilità” e 
“innovazione vs tradizione” 
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5.5 Il quadriennio 2004/2008 
All’inizio del quadriennio 2004 – 2008, il gioco del Lotto ha continuato a registrare un 
andamento particolarmente favorevole (la raccolta ha superato gli 11,5 miliardi di euro) 
a seguito di una – nuova - anomala concentrazione di numeri ritardatari che aveva 
catturato l’attenzione di moltissimi giocatori58 (AAMS, 2005), ma si è trattato del 
canto del cigno di questo gioco che ha perso la leadership del mercato a favore del 
segmento degli apparecchi da intrattenimento, dall’anno successivo ai vertici della 
raccolta legale con una quota superiore al 40% e tendenzialmente crescente (si ricordi 
che si è cercato comunque di porre rimedio a questa crisi del Lotto, in particolare con il 
tentativo di ridurre la propensione al gioco sui numeri ritardatari, aumentando il numero 
di estrazioni settimanali da 2 a 3). 
 
Inoltre, sempre tra il 2004 e il 2008 vanno a règime, sia in termini di gradimento da 
parte del pubblico che di penetrazione territoriale delle reti di raccolta, i nuovi prodotti 
lanciati nel periodo precedente (come ad esempio le slot machines che diventano un 
prodotto ormai radicato nel mercato dei giochi). Il restyling delle lotterie istantanee 
(attraverso un processo di segmentazione della gamma offerta) e una congiuntura 
favorevole dei jackpot nel Superenalotto hanno determinato l’incremento dei volumi  
accolti in corrispondenza di tali segmenti; anche il gioco del Bingo ha aiutato a sottrarre 
al Bingo non autorizzato e giocato prevalentemente su Internet, delle importanti quote 
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di mercato. In questa fase si nota, in particolare, la crescita esponenziale della raccolta 
legata alle apparecchiature elettroniche (+580%), passata da meno di 4,5 miliardi di 
euro nel 2004 a quasi 22 miliardi di euro nel 2008 grazie proprio al successo della lotta 
al gioco illegale ed irregolare che ha fatto emergere una quota consistente della raccolta 
“in nero”, e l’entrata nel mercato di nuovi giochi legalizzati, ma di appeal antico e di 
sicuro successo, quale il Poker, che va a rinverdire il settore degli skill games, fino a 
quel momento poco considerato dal mercato (si calcola che al 2004, la quota di giocato 
appartenente agli skill games sia soltanto del 20%). Si noti anche il grande successo 
nella raccolta relativa alle scommesse sportive (+300%), che vanno a rappresentare, 
proprio con gli apparecchi elettronici, più della metà dell’intero giocato. I volumi di 
vendita in questo periodo vanno a raggiungere livelli record, fino a toccare quota 47 
miliardi di euro proprio nel 2008. Nonostante questi importanti successi, si accentua 
comunque la disaffezione dei giocatori nei confronti dei concorsi pronostici di tipo 
tradizionale (Totocalcio), a favore dei giochi che consentono di valorizzare l’elemento 
della competenza e della conoscenza delle discipline sportive, degli atleti e 
dell’andamento delle squadre impegnate nelle diverse competizioni (tra questi, le 
scommesse a quota fissa). Possiamo osservare (Figura 759), l’andamento dell’offerta di 
mercato al termine del 2008.  
Figura 9: quandro di offerta al 2008 con distinzione “fortuna vs abilità” e 
“innovazione vs tradizione” 
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5.6 Il biennio 2008/2010 
Come abbiamo visto nel periodo compreso fra il 2004 e il 2008, gli apparecchi da 
intrattenimento hanno conquistato la leadership del mercato italiano dei giochi, 
mantenuta saldamente ancora oggi. Quasi il 47% (46,9%) della raccolta 2009, infatti, è 
stata realizzata da questo segmento che nel corso dei primi dieci mesi del 2010 ha 
drenato più della metà della raccolta complessiva (51,1%). Tale risultato dipende anche 
dai vantaggi di cui questo tipo di gioco ha potuto beneficiare grazie a norme che ne 
hanno ampliato sensibilmente la penetrazione sul mercato (oggi la presenza delle 
gaming machines è ammessa anche nelle sale degli alberghi). Le lotterie, dopo un 
periodo di crisi, dal 2004 hanno registrato un’inversione nel trend negativo che ha 
riportato questo tipo di giochi ai vertici del gradimento e dal 2007 esse detengono 
saldamente il secondo posto della classifica della raccolta con quasi 9,5 miliardi di euro 
raccolti nel 2009. Questo risultato è dovuto essenzialmente al successo delle lotterie 
istantanee (il 12% della popolazione adulta acquista un tagliando del “Gratta e vinci” 
almeno una volta a settimana), mentre appare inarrestabile il declino delle lotterie 
tradizionali a estrazione differita. Anche la storica Lotteria Italia è in profonda crisi di 
gradimento: il numero dei biglietti venduti si riduce di anno in anno, inoltre, 
l’andamento delle vendite è sempre fortemente condizionato dagli ascolti della 
trasmissione televisiva abbinata alla lotteria stessa. Nel 2011 rimane come l'unica 
lotteria nazionale a estrazione differita autorizzata dai Monopoli. Il Lotto occupa dal 
2007 la terza posizione rispetto all’entità della raccolta, anche se il suo peso sul mercato 
dei giochi si è ridotto drasticamente rispetto al passato. Il valore medio della sua quota 
pari al 45,4% nel quinquennio 1995-1999, salito al 48,9% nel quinquennio successivo, 
tra il 2005 ed il 2009 è sceso al 16,3%. Nel 2009 il Lotto ha raccolto 5,6 miliardi di 
euro, poco più del 10% del fatturato complessivo del comparto dei giochi (10,4%) e la 
raccolta si è ridotta per il quinto anno consecutivo. Il quarto posto è appannaggio delle 
scommesse sportive con oltre 4 miliardi di euro giocati (7,7%). Le scommesse ippiche, 
nel 2009, con il 3,6% di quota di mercato hanno movimentato poco meno di 2 miliardi 
di euro e sebbene in valore assoluto la raccolta si presenti relativamente stabile il trend 
della quota di mercato costantemente negativo dal 2003 – la quota di mercato di questo 
segmento si è più che dimezzata negli ultimi 6 anni - segnala una evidente perdita di 
competitività di giochi che mantengono il gradimento di una quota di pubblico 
tradizionale, ma non hanno la capacità di rinnovarsi. Si rileva, in particolare, la 
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mancanza di un’efficace strategia di marketing in grado di avvicinare all’ippica nuovi 
target di scommettitori, in particolare quelli compresi nella fascia tra i 25 e i 45 anni 
che, invece, è stata la base della ripresa delle scommesse sportive. Il segmento dei 
giochi numerici a totalizzatore, di cui il Superenalotto è il prodotto di punta, nonostante 
negli ultimi 5 anni abbia registrato un notevole incremento della raccolta, che passando 
da 1,8 miliardi di euro nel 2004 a oltre 3,7 miliardi di euro nel 2009 è più che 
raddoppiata, ha visto indebolirsi la propria posizione competitiva sul mercato come 
indica l’andamento asfittico della quota di mercato, dal 2004 costantemente inferiore al 
10% e lontana dai livelli record dei primi anni di presenza sul mercato (18,1% nel 
1999). L’autentica novità per il mercato nazionale del gioco d’azzardo è rappresentata 
dall’introduzione degli skill games che lanciati in Italia alla fine del 2007, nel 2009 
hanno conquistato oltre il 4% della raccolta complessiva (2,3 miliardi di euro), 
superando i giochi a base sportiva (1,9 miliardi di euro) e il Bingo (1,5 miliardi di euro). 
Gli skill games più che gioco d’azzardo domestico, sono considerati una forma di 
intrattenimento, in particolare il Poker on line, con giocate ridotte e sessioni di gioco 
che spesso durano più di un’ora. Tra i vari skill games, il Poker online legale è quello 
che contribuisce di più a sostenere il trend positivo del mercato, rappresentando da solo 
il 65% del fatturato totale del gioco online italiano del 2010. Questo fenomeno è 
quantificabile valutando il fatturato dei soli giochi di abilità, che nel 2010 è aumentato 
del 34% rispetto all’anno precedente, superando i 3 miliardi di euro di raccolta totale, 
contro i quasi 2 miliardi e mezzo registrati nel 2009. La crescita del mercato è favorita 
anche dalle scommesse sportive online, che registrano una crescita superiore al 10% 
rispetto all’anno precedente. Importanti sono, infine, i ricavi del Bingo online, 
regolamentato dall’AAMS dal dicembre del 2009, che nel primo anno di attività tocca 
quota 146 milioni di euro, cifra destinata molto probabilmente ad aumentare nel corso 
degli anni. Questi dati elaborati da AAMS evidenziano l’importanza del boom di queste 
tre tipologie di gioco, che da sole rappresentano il 96% del fatturato del gioco online del 
2010 e conquistano sempre più scommettitori attratti dalla possibilità di giocare online. 
Il tasso di crescita del settore, secondo quanto emerge dalla ricerca condotta nel 2010 
dell’Osservatorio Gioco online promossa dalla School of Management del Politecnico 
di Milano, dai Monopoli di Stato e da Sogei, risulta superiore a quello di altri mercati 
digitali, come l’E-commerce, la pubblicità in rete, la web Tv e i contenuti sul cellulare. I 
dati sulla crescita dei principali mercati digitali, fra il 2008 ed il 2009, parlano infatti 
chiaro; al primo posto troviamo il mercato del gioco online che presenta un’incredibile 
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aumento del 96%, seguito a grande distanza dalle televisioni digitali con un +15%, 
dall’advertising online con un +6% e dal Mobile Content e Internet con un modesto 
+3%. La distribuzione telematica dei giochi d’azzardo sta provocando importanti 
conseguenze nel mercato. In particolare, si registra l’affermazione di modelli di gioco 
più individualistici, si gioca seduti al PC o davanti al televisore, spesso da soli; più 
decontestualizzati, si gioca a qualsiasi ora e da ogni luogo dal quale sia possibile 
collegarsi alla rete; più globalizzati, in quanto le regole devono essere facilmente 
comprensibili e valere per giocatori che si collegano da ogni parte del mondo. È 
evidente che per questo tipo di offerta la soglia di accesso si sta notevolmente riducendo 
con rilevanti implicazioni anche sul piano sociale per quanto riguarda i rischi 
dell’incremento delle patologie legate al mondo dei giochi, in primo luogo, nei 
confronti dei minori. Oltre che dal lato della domanda, il gioco a distanza sta 
producendo effetti importanti anche dal lato dell’offerta. Oltre a contribuire 
all’ampliamento della gamma dei prodotti disponibili, il segmento del gioco digitale ha 
indotto alcuni operatori multi-prodotto del gioco off line ad attrezzarsi per erogare anche 
un’offerta on line divenendo operatori multi-canale61 e stimolato anche l’ingresso di 
new comers focalizzati esclusivamente sull’on line e la nascita di start-up dedicate ad 
operare esclusivamente in rete. È assai probabile, inoltre, l’ingresso di nuovi operatori, 
provenienti da settori limitrofi, come le media company, gli operatori di 
telecomunicazioni, le web company e i creatori di contenuti per il settore mobile. La 
nuova opportunità, inoltre, favorirà l’ingresso di nuovi operatori anche da settori 
collaterali, in particolare quella degli strumenti di moneta elettronica, utilizzati in 
maniera pressoché esclusiva per gestire le transazioni correlate al gioco on line. 
 
5.7 Quadro d’offerta al 2010/2011 
Il quadro di riferimento è rimasto quasi uguale. La crescita dei volumi di giocato - nel 
2011 si sono giocati 76,6 miliardi di euro contro i 60,9 del 2010 (+25,7%) - sospinta in 
alto anche dall’incremento della quota di payout (passata dal 72,1% al 77,0%), ha 
continuato a macinare incrementi a due cifre. Il mercato non ha conosciuto alcuna 
flessione negli ultimi 36 mesi, forse solo arbitraggi tra prodotti diversi, il segmento skill 
si è arricchito di nuovi prodotti di immediato successo, anche il comparto luck ha 
innovato la propria gamma d’offerta con l’introduzione di nuovi giochi. L’andamento 
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del mercato dei giochi degli ultimi anni evidenzia essenzialmente tre elementi che ne 
hanno caratterizzato il percorso: il processo di regolamentazione degli apparecchi 
elettronici, che ha determinato l’emersione di sacche  consistenti di illegalità; la 
prorompente innovazione dei prodotti e delle piattaforme che, se da un lato ha 
provocato un approccio “multidisciplinare” al gioco, dall’altra ha favorito una 
targhetizzazione del consumatore, sia in termini di profilo socio-culturale 
(maggiore/minore alfabetizazzione telematica), sia in ambito “antropologico”, dove 
prevale una fruizione ancorata alla tangibilità e alla immediatezza del risultato, come 
nel caso delle slot e delle lotterie istantanee. Infine, ma non meno significativo, 
l’incremento della quota restituita agli scommettitori (payout) che ha favorito la crescita 
dei volumi di gioco e quindi del “rigioco”.  Il quadro di offerta, del grafico sotto 
riportato, nell’ultimo biennio si è arricchito, nel quadrante luck-innovazione, di due 
nuovi prodotti, “win for life” e “10 e lotto”, mentre il quadrante skill-innovazione, oltre 
alla andata a regime del poker a torneo, vede l’introduzione di un nuovo prodotto, poker 
cash, che in poco più di sei mesi ha raggiunto risultati strabilianti (circa 4,6 miliardi di 
euro di raccolta).  
Figura 10: quadro di offerta dal 2010 al 2011 con distinzione “fortuna vs abilità” e 
“giochi tradizionali vs innovazione” 
 
L’innovazione non ha riguardato solo la gamma dei prodotti ma anche le applicazioni 
tecnologiche che consentono:  
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  di monitorare l’andamento del mercato;  
  generare nuove opzioni di gioco (pensiamo al bingo a totalizzatore o al poker 
cash);  
  modificare – per alcuni versi – lo stesso profilo “ludens” del consumatore.  
 
Attraverso dinamiche di gratificazione non solo economica, i giochi, in particolare 
quelli a forte componente skill, sembrano in qualche modo alimentare un controverso 
senso di “utilità” contro le sollecitazioni ansiogene del mondo del lavoro attuale, in 
qualche caso surrogando (si veda la proliferazione dei “giocatori-professionisti”) i 
tradizionali percorsi occupazionali. La teoria del ludus come “ammortizzatore” delle 
pulsioni, fa dunque capolino tra le tante possibili chiavi di interpretazione dell’universo-
gioco e delle sue complessità a livello psico-socio-antropologico.  Lo spread tra i giochi 
di fortuna e quelli di abilità, meno accentuato nel primo periodo del decennio, si 
normalizza negli ultimi due anni significativamente a vantaggio dei primi, dopo una 
fase “fisiologica” di assestamento che ha particolarmente interessato il comparto 
dell’”automatico” a partire dal 2004 (Graf. 1).  
Grafico 1: quote di mercato tra prodotti “luck” e prodotti “skill” nel periodo 2001-
2011 
 
 
Nondimeno, a consolidare il posizionamento del segmento luck su una quota pari 
all’82,1%, contribuiscono la cristalizzazione del betting sportivo e ippico – con un calo 
di circa il 15% rispetto al 2010 - e il dissolvimento di alcuni giochi a pronostico 
(totocalcio), compensati da una crescita esponenziale di giochi tipicamente skill (come 
il poker) che, pur alterando di poco la configurazione delle macro-aree fortuna/abilità e 
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le relative quote di mercato, incide significativamente sull’innalzamento del payout. La 
percentuale di vincite restituite al giocatore passa, nell’arco di sette anni, da un 
“risicato” 54% a un più corroborante 77,0%, rimbalzando di quasi nove punti 
percentuali in un solo anno (2004-2005) a testimonianza dei benefici effetti prodotti 
dalla normazione del mercato (Graf.2). Incide fortemente nello strappo tra il 2010 ed il 
2011, la crescita dei nuovi prodotti on-line (poker cash, poker a torneo) il cui payout 
oscilla tra il 90% ed il 97%.  
Grafico 2: pay-out(% vincite su giocato) in serie storica 2004-2011 
 Nel 
quadro sostanzialmente piatto dei consumi familiari di lungo periodo – non agevolati da 
una congiuntura economica favorevole - la spesa per il gioco subisce un’impennata 
straordinaria a partire dal 2004, in coincidenza con un’offerta pervasiva ma sicura e 
controllata dei prodotti, realizzando performances di valore assoluto e di continuità di 
trend difficilmente replicabili in altri comparti. Appare tuttavia molto riduttivo attribuire 
unicamente all’aumento della proposta un parallelo incremento dei consumi. Gli 
indicatori ci restituiscono un quadro d’insieme più complesso. Se, rispetto ai principali 
macroaggregati socio-economici – Pil, consumi delle famiglie e tasso di occupazione – 
la spesa per il gaming viaggia allineata, nella correlazione con il tasso di disoccupazione 
essa esprime un valore assolutamente negativo (Tab.1). Ciò può verosimilmente 
significare due cose:  
- che si gioca meno in presenza di minor reddito;  
- che si deve considerare un dirottamento significativo dei consumi di beni e servizi di 
necessità su generi più voluttuari quale il gioco d’alea.  
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Tale spostamento dei consumi non obbedisce soltanto a ragioni di natura economica ma 
postula una consistente domanda di opportunità legate all’impiego del tempo libero e 
all’evasione e all’intrattenimento, il nuovo portato della civiltà contemporanea che 
indica un variegato bisogno di compensare il “disagio esistenziale” tipico delle società 
post-capitalistiche. Si pensi, ad esempio, al poker, che si rivela sempre più un 
formidabile strumento di aggregazione con proprietà socializzanti e di sviluppo di 
“senso di appartenenza”, creando vere e proprie communities. 
Tabella 1: correlazione tra volume di giocato nel 2010 e alcuni indicatori socio-
economici 
 
 
Nell’osservare l’incidenza del gaming sui consumi totali delle famiglie (Graf.3), la 
forbice tra il giocato al netto delle vincite e quanto investito inizialmente restituisce una 
corretta dimensione della spesa effettiva. Se l’incidenza “virtuale” sui consumi è 
misurabile in circa 8,0 punti percentuali, la spesa reale si ferma all’1,86%1, con una 
progressione, nell’arco di tempo considerato (2004-2011); il che porta a dedurre che la 
maggiore “redditività” genera per il consumatore un floating più accentuato.  
Grafico 3: incidenza del giocato(al netto delle vincite) sui consumi totali delle 
famiglie 
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5.8 Gli scenari nel breve periodo  
Le previsioni per il prossimo biennio, scaturite dal sondaggio tra alcuni concessionari il 
cui peso specifico è superiore al 60% della raccolta, si prevedeva un’ulteriore crescita 
del 17-18% per il 2012 e dell’ 11%-12% per il 2013. Questo significherebbe chiudere il 
2012 a circa 87,0 – 89,0 miliardi di euro ed il 2013 tra i 95 ed i 98 miliardi di euro. Si 
prevede che a crescere di più saranno le slot machine e i giochi skill a distanza. Come 
dire: ancora gioco automatico e telematico. Sicuramente la recente introduzione delle 
Vlt – macchine altamente performanti rispetto alle “vecchie” new slot – assicurerà un 
trend positivo al comparto dell’automatico; così come i casinò games e il poker cash via 
internet accompagneranno ancora per qualche anno l’esplosione del gioco telematico. 
Ad oggi, al di là del poker live, (Fig.2) non si conoscono le strategie di innovazione né 
del segmento luck, né del segmento skill, ma si può essere certi che i big players 
sapranno – come hanno saputo in passato – continuare ad innovare la gamma dei 
prodotti.  La proliferazione dell’offerta – che ha spinto fortemente la crescita del 
mercato – dovrà comunque trovare un suo asintoto pena una parcellizzazione dei 
prodotti che può agevolare le operazioni di opacità correlate ad una maggiore difficoltà 
di controllo da parte dello Stato e degli stessi concessionari. E’ banale inoltre ricordare 
che le tecnologie - sempre più pervasive nella vita delle persone – faranno il resto per il 
raggiungimento dell’obiettivo “100 miliardi”, obiettivo forse già alla portata del sistema 
se la lotta all’illegalità, al gioco clandestino, all’elusione fiscale derivante dalla 
globalizzazione della rete, non perderà impulso. Ma non solo tecnologia: lo sviluppo del 
gioco fisico per skill games, grazie alle prospettate gaming hall, potrebbero modificare 
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gli scenari, anche rilanciando un sub-comparto oggi in forte sofferenza come quello dei 
casinò.  
Figura 11: quadro di offerta al 2012 con distinzione “fortuna vs abilità” e “giochi 
tradizionali vs innovazione” 
 
5.9 Nel medio-lungo periodo  
Se da uno scenario a breve spostiamo lo sguardo su un orizzonte di medio-lungo 
periodo, gli elementi sui quali riflettere sono molteplici:  
  sul piano della governance gli impatti che potranno scaturire 
dall’istituzione della nuova agenzia dei giochi e l’approvazione del 
nuovo Testo unico sul gioco;  
  sul piano della competitività l’ipotesi di un quadro concorrenziale molto 
più aspro a scala europea laddove nascano e si sedimentino filosofie 
comunitarie meno protezionistiche (…la sentenza Bosman rivoluzionò 
l’intero mondo del calcio) ben sapendo che uno scenario di maggiore 
apertura potrà generare criticità ed opportunità;  
  nella dimensione industriale l’assunzione di una responsabilità sociale ed 
economica dell’intero settore, che rappresenta oggi uno dei punti di forza 
dell’economia reale del Paese, responsabilità da tradurre in innovazione e 
ricerca, in brevetti, in alta formazione, in sviluppo turistico, ecc. ben 
sapendo che la crescita costante del payout può ridurre 
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considerevolmente i margini operativi e quindi le capacità di 
investimento;  
  nella dimensione sociale i grandi temi dell’illegalità, delle infiltrazioni 
criminali – con attente politiche di assegnazione delle concessioni – e del 
contrasto al gambling utilizzando tutti gli strumenti possibili, dalla 
comunicazione alla formazione degli addetti, al presidio del territorio. 
6 Giochi pubblici e scommesse sportive: il 2011 dei record5 
La raccolta dei giochi pubblici e delle scommesse sportive in Italia è più che 
triplicata negli  ultimi 8 anni (da 24,8 miliardi di euro nel 2004 a 79,9 miliardi di euro 
nel 2011), con un contestuale incremento della raccolta pro-capite (da 428 a 1.318euro) 
e del rapporto tra raccolta ePil nazionale (dall’1,8% al 5%);  
Il mercato italiano si conferma uno dei più performanti a livello europeo, in 
termini di volume di raccolta (61,5 miliardi di euro nel 2010, 40,7 miliardi in Francia, 
27,3 miliardi in Spagna), raccolta pro-capite (1.018 euro nel 2010, 630 in Francia, 594 
in Spagna) e rapporto tra raccolta e Pil nazionale (3,9% nel 2010, 2,6% in Spagna, 2,1% 
in Francia); 
A trainare il settore sono, soprattutto, gli apparecchi da intrattenimento, la cui 
raccolta è aumentata esponenzialmente, ad un ritmo di oltre 4 miliardi di euro l’anno, 
fino a raggiungere i 44,9 miliardi di euro nel 2011 (+40,3%rispetto al 2010), valore 
dieci volte superiore a quello del 2004 (4,4 miliardi di euro).  Da NewSlot e Vlt deriva il 
56,1%dell’intera raccolta di giochi pubblici e scommesse sportive (18,1% nel 2004); nel 
2011, la raccolta del gioco a distanza ha superato i 9,8 miliardi di euro (il 12,3% della 
raccolta complessiva), più del doppio rispetto alla raccolta totalizzata nel 2010 (4,8 
miliardi di euro, 7,8%del totale dei giochi) e sei volte la raccolta del 2008 (1,4 miliardi 
di euro, 3,1% del totale dei giochi); 
La disamina territoriale rileva una più alta concentrazione della raccolta nel 
Nord-Ovest e Centro italia (rispettivamente 28,3% e 23,4%del totale nel 2011). Oltre il 
40% della raccolta (41,2% nel 2011)è localizzata in sole tre regioni (Lombardia, Lazio e 
Campania), che detengono, assieme all’Abruzzo, anche il primato relativo alla raccolta 
media pro-capite (oltre 1.400 euro l’anno); 
                                                             
5 dal http://www.csepragma.it/files/giochipubblici.pdf#page=1&zoom=auto,0,849 
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l settore dei giochi pubblici e delle scommesse sportive ha assicurato allo Stato 
entrate erariali per 8,7 miliardi di euro nel 2011, pari al 10,9% della raccolta. 
L’incremento registrato negli ultimi otto anni (1,4 miliardi di euro, +19,2%) è 
decisamente meno marcato rispetto al contestuale incremento del giro d’affari: nel 2004 
le imposte assorbivano, infatti, poco meno di un terzo della raccolta complessiva 
(29,4%). 
 
Infatti nel 2012 la raccolta del settore del gioco pubblico in Italia è cresciuta, ma 
le entrate erariali derivanti sono calate rispetto al 2011
6
. 
Sono le stime fornite dall’agenzia delle dogane e dei monopoli illustrate durante 
il legal gaming summit di Londra,evento di cui gioconews.it è media partner. Secondo i 
dati, il comparto dei giochi pubblici a raccolto nel 2012 oltre 84 miliardi del 2011,ma 
nelle casse dello stato sono finiti 8.1 miliardi – di cui 7,9 miliardi dal gioco fisico e 200 
milioni da quello online – contro gi 8,65 miliardi del 2011, un quantificabile nel 6,3 %. 
Il curioso andamento è spiegabile con l’introduzione di nuovi giochi (come il 
poker cash e i casinò online) che prevedono un payout(la quota di vincite che torna ai 
giocatori) elevatissimo, in alcuni casi fino al 97%. Vuol dire si vince di più e cala quindi 
la spesa effettiva (la raccolta complessiva meno le somme tornate in vincita), su cui 
grava il prelievo erariale. Nel 2012, anche per questo meccanismo la spesa netta degli 
italiani nel settore giochi è calata del 7%, scendendo a 17,1 miliardi contro i 18,4 
miliardi dell’anno precedente. Nel dettaglio, 16,4 miliardi sono stati spesi nel gioco 
fisico, mentre 735  milioni nell’online. 
Complessivamente, il settore attraverso cui è passata la maggior parte delle 
untate è stato quello delle slot machine e delle videolotteries (delle slot “potenziate” con 
jackpot fino a 500 mila euro) con il 53,6% di quota di mercato, seguite dai gratta e vinci 
con 34,7 % e scommesse sportive e ippiche con il 5,8%. Poker online e casinò games 
ottengono il 3%, poco più del bingo(2,9%). 
 
6.1 LA CRESCITA ESPONENZIALE DELLA RACCOLTA 
                                                             
6
 www.gioconews.it/generale/giochi-nel-2012-scendono-spesa-ed-entrate-erariali-ma-la-raccolta-
chiude-col-segno-pi-33065-html 
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Il settore dei giochi pubblici e delle scommesse sportive non conosce crisi e conferma 
anche nel 2011 il trend di crescita esponenziale fatto registrare negli ultimi anni. La 
raccolta complessiva ha, infatti, superato la cifra record di 79,9miliardi di euro, 
segnando un incremento del 30% rispetto al 2010. Negli ultimi 8 anni, la raccolta dei 
giochi pubblici e delle scommesse sportive è più che triplicata (era 24,8 miliardi di euro 
nel 2004). 
Grafico 4: raccolta giochi pubblici e scommesse sportive (valori in miliardi di euro) 
 
Sempre nel 2011, La raccolta media giornaliera ha superato per la prima volta la soglia 
dei 200 milioni di euro (140 milioni di euro in più rispetto al 2004), mentre la raccolta 
pro-capite è salita a 1.318euro l’anno(890 euro in più rispetto al 2004). 
Grafico 5: raccolta giochi pubblici e scommesse sportive: media giornaliera e 
raccolta pro-capite (valori in euro) 
 
I giochi pubblici e le scommesse sportive confermano, inoltre, il proprio status di settore 
anticiclico, in grado di registrare una crescita significativa del volume d’affari in periodi 
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di grave e generalizzata crisi economica e di difficile congiuntura: negli ultimi quattro 
anni la raccolta dei giochi pubblici e delle scommesse sportive è aumentata del 68% (da 
47,6 a 79,9 miliardi di euro), mentre, in base alle stime preliminari, il Prodotto interno 
lordo dell’Italia nel 2011 è pari a1.586 miliardi di euro, solo lo 0,7% in più rispetto al 
2008. 
Grafico 6: raccolta dei giochi e pil (valori indice, 2008=100) 
 
nel 2011, il rapporto tra la raccolta dei giochi pubblici e delle scommesse sportive e il 
Pil dell’Italia, entrambi espressi in valori correnti, è salito al 5%, contro il 3,9% del 
2010, il 3,6% del 2009 e l’1,8% del 2004. 
Grafico 7: rapporto tra raccolta dei giochi e pil (valori percentuali) 
 
l mercato italiano dei giochi pubblici e delle scommesse sportive si conferma, inoltre, 
uno dei più performanti a livello europeo. In particolare, analizzando i risultati del 
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settore dei giochi in Spagna e Francia nel 2010, è evidente come l’Italia sia 
caratterizzata da: un volume di raccolta notevolmente superiore. Il comparto dei giochi 
pubblici e delle scommesse sportive ha totalizzato 40,7 miliardi di euro di raccolta in 
Francia e 27 miliardi di euro in Spagna (rispettivamente 20 miliardi e 34 miliardi di 
euro in meno rispetto all’Italia); una maggiore propensione al gioco. La raccolta pro-
capite nel 2010 è stata di 594 euro in Spagna e di 630 euro in Francia (rispettivamente 
424 e 388 euro in meno rispetto all’Italia); una più alto valore della raccolta in rapporto 
al Pil nazionale, pari al 3,9% in Italia contro il 2,6% in Spagna e il 2,1% in Francia.  
Grafico 8: raccolta dei giochi in Italia, Francia e Spagna (valori assoluti e 
percentuali, anno 2010) 
  
Il primato dell’Italia rispetto a Francia e Spagna trova ulteriore riscontro nella rispettiva 
dinamica registrata dalla raccolta dei giochi pubblici e delle scommesse sportive negli 
ultimi anni: contrariamente all’Italia, che ha visto aumentare costantemente il giro 
d’affari dei giochi (con un incremento della raccolta del 148% tra il 2004 e il 2010), il 
mercato spagnolo è stato caratterizzato  da un aumento meno accentuato dei volumi di 
raccolta tra il 2004 e il 2008 (+18,4%, +91,8% in Italia) e da una sua significativa 
contrazione nel biennio successivo (-15,3%). L’incidenza della raccolta sul Pil è 
diminuita (era il 3,2% nel 2004), così come la raccolta pro-capite (644 euro nel 2004); 
in Francia, il ciclo espansivo della raccolta dei giochi pubblici e delle scommesse 
sportive è stato di più breve durata (dal 2004 al 2007) e di minore intensità (+9,6%). Nel 
biennio successivo i volumi di raccolta sono diminuiti (-5,3%), per poi tornare ad 
aumentare solo nel 2010.L’incidenza della raccolta sul Pil è rimasta invariata (2,1% 
anche nel 2004), mentre l’aumento della raccolta pro-capite tra il 2004 e il 2010 è stata 
inferiore ai 100 euro. 
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Tabella 2: andamento della raccolta dei giochi in Italia, Francia e Spagna (valori 
indice, 2004=100)  
 
6.2 LA RELAZIONE TRA RACCOLTA DEI GIOCHI E VARIABILI DI 
CONTESTO 
La disamina territoriale del mercato italiano dei giochi pubblici e delle scommesse 
sportive per il 2011, rileva, anzitutto, la più alta concentrazione della raccolta nel Nord-
Ovest e Sud Italia (28,3% e 23,4% del totale), rispetto alle altre aree geografiche (21,6% 
nel Centro, 18,2% nel Nord-Est, 8,6% nelle Isole). A livello regionale, si sottolinea il 
primato assoluto della Lombardia(14,3miliardi di euro di raccolta, 18,6% del totale), 
seguita da Lazio (8,8 miliardi di euro, 11,4% del totale) e Campania (8,6miliardi di 
euro, 11,2% del totale). Cumulativamente da queste prime tre regioni deriva oltre il 
40% della raccolta complessiva dei giochi pubblici e delle scommesse sportive nel 
2011. Sempre nel 2011, il contributo delle altre regioni sulla raccolta complessiva è 
inferiore al 10% e compreso tra lo 0,2% della Valle d’Aosta (156.000 euro) e il 7,9% 
dell’Emilia Romagna (7,9 miliardi di euro). 
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Grafico 9: distribuzione della raccolta per area geografica e regione (valori assoluti 
e percentuali, anno 2011) 
 
l Lazio e la Lombardia si confermano tra le regioni più performanti anche in rapporto 
alla popolazione residente, essendo le uniche regioni, assieme a Campania e Abruzzo, 
nelle quali la raccolta media per abitante dei giochi pubblici e delle scommesse sportive 
è superiore ai 1.400euro. All’estremo opposto, troviamo la Basilicata, la Sicilia e la 
Calabria, regioni nelle quali la raccolta pro-capite dei giochi pubblici e delle scommesse 
sportive è inferiore ai 1.000 euro.  
Grafico 10: raccolta pro-capite per regione (valori assoluti, anno 2011) 
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L’eterogeneità del dato relativo alla raccolta pro-capite dei giochi pubblici e delle 
scommesse sportive riscontrata a livello regionale è solo in parte riconducibile alle 
differenze relative al contesto sociale ed economico di riferimento. L’analisi di 
correlazione riportata in tabella 2, rileva, infatti, come la raccolta pro-capite tenda ad 
aumentare in corrispondenza di incrementi marginali del benessere, quest’ultimo 
espresso in termini di: ricchezza complessiva (Pil pro-capite, percentuale di individui a 
rischio povertà, valore medio dei depositi e degli impieghi, spesa media delle famiglie); 
condizioni interne del mercato del lavoro (tasso di occupazione, tasso di 
disoccupazione). Tuttavia, i coefficienti di correlazione non sono particolarmente 
elevati e non consentono di identificare una relazione unilaterale tra le variabili di 
contesto oggetto d’indagine e la propensione al gioco. 
Tabella 3: correlazione tra raccolta pro-capite e indicatori di contesto (valori 
assoluti, anni 2010-2011) 
 
6.3 IL PRIMATO DEGLI APPARECCHI DA INTRATTENIMENTO 
L’introduzione degli apparecchi da intrattenimento ha profondamente modificato il 
panorama italiano dei giochi pubblici e delle scommesse sportive, determinando un 
cambiamento radicale nella segmentazione dell’offerta. La raccolta degli apparecchi da 
intrattenimento è, infatti, aumentata esponenzialmente, ad un ritmo di oltre 4 miliardi di 
euro l’anno, fino a  raggiungere i 44,9 miliardi di euro nel 2011 (+40,3% rispetto al 
2010), valore dieci volte superi ore a quello del 2004 (4,4 miliardi di euro). In 
particolare, l’incremento registrato nel 2011 è riconducibile in massima parte 
all’introduzione delle Videolottery, apparecchi da intrattenimento di nuova 
generazione, che in un solo anno hanno totalizzato 14,8 miliardi di euro di raccolta 
(33,1% del totale). L’effetto sostituzione tra apparecchi tradizionali e di nuova 
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generazione è stato, inoltre, marginale: nel 2011 la raccolta delle NewSlot è stata di 
30 miliardi di euro (66,9% del totale).  
Grafico 11: raccolta degli apparecchi da intrattenimento (valori in milioni di euro) 
 
Contestualmente al successo degli apparecchi da intrattenimento, il mercato dei giochi 
pubblici e delle scommesse sportive è stato caratterizzato da: una notevole contrazione 
dei  giochi a base ippica,  la cui raccolta si è più che dimezzata negli ultimi  otto anni 
(da 2,9 a 1, 3 miliardi di euro)  e del gioco  del lotto , che, dopo l’exploit del 2004, ha 
visto ridursi costantemente i volumi di raccolta, tornando a crescere solo nell’ultimo 
anno (6,8 miliardi di  euro, +  30%  rispetto al 2010); un andamento discontinuo del 
gioco del bingo,  che ha alternato fasi di espansione a fasi di contrazione della raccolta 
(quest’ultima pari a 1,9  miliardi di euro nel 2011, in linea con il risultato  del 2010 e il 
23,2% in più rispetto al 2004)  e del superenalotto, la cui raccolta è rimasta  
sostanzialmente invariata tra il 2004 e il 2007, è aumentata in maniera significativa nel 
biennio  successivo, per poi registrare un calo negli ultimi due anni ( 2,4 miliardi di euro 
nel 2011, il 31,9% in meno rispetto al 2010);  
una crescita significativa delle lotterie (oltre 9miliardi di euro in più di raccolta negli 
ultimi otto anni), dei giochi a base sportiva (raccolta più che raddoppiata negli ultimi 
otto anni, anche se in calo nel 2011) e, a partire dal 2008, dei giochi di abilità a distanza 
(8,5 miliardi di euro di raccolta nel 2011). 
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Grafico 12: distribuzione della raccolta per tipologia di gioco (valori in milioni di 
euro) 
 
A fronte delle diverse dinamiche fatte registrare negli ultimi anni, il contributo di 
ciascuna tipologia di gioco sulla raccolta complessiva è radicalmente cambiato: gli 
apparecchi da intrattenimento rappresentano ormai il settore trainante dell’intero 
mercato dei giochi, concentrando su di sé oltre il 56,1% della raccolta complessiva (era 
solo il 18,1% nel 2004); 
cresce, rispetto al 2004, l’incidenza delle lotterie (dal 2,4% al 12,8%), mentre il 
contributo dei giochi di abilità a distanza sulla raccolta complessiva è passato dal 4,3% 
al 10,6% in soli tre anni; tutti gli altri comparti di gioco hanno visto ridursi la propria 
quota di mercato, con contrazioni più marcate per il lotto (dal 47,2% all’8,5% della 
raccolta) e giochi a base ippica (dall’11,7% all’1,8% della raccolta). 
Grafico 13: distribuzione della raccolta per tipologia di gioco (valori percentuali) 
 
ON-LINE IL 12,3% DELLA RACCOLTA 
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L’introduzione degli apparecchi da intrattenimento rappresenta parte integrante di un 
più amplio processo di rinnovamento dell’intero comparto dei giochi pubblici e delle 
scommesse sportive, che ha coinvolto non solo le diverse tipologie/prodotti di gioco 
presenti sul mercato, ma anche le modalità di raccolta delle giocate. Quest’ultima, 
tradizionalmente incentrata su una strategia di sviluppo capillare della rete di punti 
vendita presenti sul territorio, si avvale sempre più delle potenzialità offerte da internet 
e dalla possibilità, attraverso di esso, di relazionarsi direttamente con l’utente finale (in 
questo caso specifico il giocatore), minimizzando tempi e costi della distribuzione dei 
prodotti di gioco. Il successo della distribuzione per via telematica dei giochi pubblici e 
delle scommesse sportive è tutto nei numeri: 
nel 2011, la raccolta del gioco a distanza ha superato i 9,8 miliardi di euro (il 12,3% 
della raccolta complessiva), più del doppio rispetto alla raccolta totalizzata nel 2010 
(4,8 miliardi di euro, 5,1% del totale dei giochi) e sei volte la raccolta del 2008 (1,4 
miliardi di euro, 3,1% del totale dei giochi); negli ultimi quattro anni ai soli 3 giochi 
disponibili per via telematica nel 2007 (scommesse sportive a quota fissa, scommesse 
ippiche, lotterie istantanee) se ne sono sommati altri 8 (3 nel 2008, 2 nel 2009, 1 nel 
2010 e 2 nel 2011). 
Grafico 14: raccolta dei giochi a distanza e tipologie di gioco disponibili (valori in 
milioni di euro) 
 
Ancor più che nei canali tradizionali di vendita, nei canali telematici sono i prodotti più 
innovativi a riscuotere il maggior successo: nel 2011 i giochi di abilità (in massima 
parte poker a torneo), i giochi di carte non a torneo, tra giocatori (poker cash) e i giochi 
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di sorte a quota fissa(giochi da casinò) hanno assorbito l’85,5% della raccolta on-line 
(8,4 miliardi di euro, +167,6% rispetto al 2010), contro il 14,5% di tutti gli altri giochi 
disponibili per via telematica (1,4 miliardi di euro, -14,8% rispetto al 2010). 
Tabella 4: raccolta dei giochi a distanza per tipologia di gioco (valori in milioni di 
euro) 
 
6.4 DAL SETTOREDEI GIOCHI 8,7 MILIARDI DI ENTRATE ERARIALI 
Nel solo 2011 il settore dei giochi pubblici e delle scommesse sportive ha assicurato 
allo Stato entrate erariali per oltre 8,7 miliardi di euro, pari al 10,9% della raccolta. Per 
quanto significativo, l’incremento registrato dalle entrare erariali negli ultimi otto anni 
(circa 1,4 miliardi di euro, +19,2%) è stato decisamente meno marcato rispetto al 
contestuale incremento del giro d’affari dei giochi pubblici e delle scommesse sportive: 
nel 2004 le imposte assorbivano, infatti, poco meno di un terzo della raccolta 
complessiva (29,4%), il 18,6% in più rispetto al 2011. 
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Grafico 15: entrate erariali da giochi pubblici e scommesse sportive (valori assoluti 
e percentuali) 
 
Il calo costante del rapporto tra entrate erariali e raccolta è riconducibile, in massima 
parte, alla combinazione tra il diverso regime fiscale applicato ai singoli comparti di 
gioco da un lato e l’evoluzione della domanda dall’altro. In particolare: 
 nel 2004 il lotto era il segmento di gioco di maggior successo (11,6 miliardi di 
euro di raccolta, 47% del totale) e assicurava allo Stato entrate erariali per 4,9 
miliardi di euro (il 67,4% del totale delle  entrate da giochi pubblici e 
scommesse sportive). Gli altri segmenti di gioco contribuivano per il 53% sulla 
raccolta (13 miliardi di euro) e per il 32,6% sulle entrate erariali (2,3 miliardi di 
euro). Il lotto era, quindi, il gioco più diffuso e, contestualmente, quello con la 
più alta incidenza delle entrate erariali sulla raccolta, assieme al Superenalotto 
(rispettivamente 42,1% e 53,2%); 
 nel 2011 il contributo del lotto sul totale delle entrate erariali dei giochi pubblici 
e delle scommesse sportive è sceso al 19,5%, complice il calo costante della 
raccolta (da 11,6 a 6,8 miliardi di euro) e della quota parte di quest’ultima 
assorbita dallo Stato (dal 42,1% al 25%). Il primato che nel 2004 era del lotto è 
ora degli apparecchi da intrattenimento, da cui deriva il 44,8% delle entrate 
erariali (3,9miliardi di euro). Tuttavia, in questo segmento di gioco la 
percentuale di raccolta assorbita dall’erario è decisamente inferiore a quella del 
lotto (8,7% nel 2011). 
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Grafico 16: entrate erariali per tipologia di gioco (valori percentuali) 
 
7 Giochi e innovazione 
L’innovazione ha esercitato una notevole influenza nella storia recente e passata del 
mercato dei giochi e delle scommesse. È’ grazie all’attività innovativa che si sono 
determinate le condizioni per superare la crisi dei primi anni 2000 e anche l’attuale 
andamento-record della raccolta è legato al rinnovamento dell’offerta e allo 
svecchiamento delle infrastrutture fisiche e tecnologiche attraverso le quali i giochi sono 
distribuiti al pubblico. L’innovazione ha prodotto sia effetti propulsivi, perché essa ha 
contribuito all’incremento del fatturato, sia effetti difensivi, perché ha consentito di:  
 ridurre i fenomeni che alterando la regolarità della raccolta rendevano instabile e 
aleatorio l’andamento delle entrate erariali; 
 sottrarre ingenti quote di mercato agli operatori illegali; 
 rallentare il declino di alcuni giochi-storici in crisi di gradimento. 
Il ricordato aumento della frequenza delle estrazioni del Lotto da una a tre volte la 
settimana, ad esempio, ha ridotto l’incidenza del gioco basato sui numeri ritardatari, e 
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quindi la possibilità che si ripetano eventi analoghi a quello del 2004, quando in seguito 
ad una straordinaria concentrazione e persistenza di numeri ritardatari (AAMS, 2005) 
si registrò un incremento della raccolta pari al 68,5%, cui fece seguito l’anno successivo 
un calo del -37,4%. Attraverso il lancio di nuove proposte di gioco è stato eliminato il 
vuoto di offerta che lasciava ampi spazi di mercato agli operatori illegali, spesso collusi 
con la malavita organizzata. Nel 2003 la legalizzazione delle slot machines, in seguito 
alla quale questo tipo di gioco d’azzardo è stato ammesso anche fuori dal circuito dei 
casinò, ha avviato una nuova fonte di entrate erariali, permettendo di recuperare una 
quota molto rilevante di gioco sommerso che in precedenza sfuggiva all’imposizione. 
Una recente innovazione che darà ulteriore impulso a questo segmento è l’introduzione 
della seconda generazione di macchine da gioco: le video lotteries o VLT.  Le 
Videolotteries differiscono dalle Slot machines tradizionali presenti nei pubblici esercizi 
e nelle sale giochi in quanto:  
 non presentano all'interno una scheda con il gioco residente, ma sono collegate 
alla rete sia l’una con l’altra che ad un server presente nella sala stessa che a sua 
volta comunica costantemente con un server nazionale centralizzato;  
 offrono i pagamenti in base al calcolo del Concessionario su base sia di sala, che 
di circuito, che nazionale (le Slot tradizionali invece pagano in base al coin in 
singolo, ovvero al totale delle monete inserite nella singola macchina);  
 offrono vincite Jackpot fino a 500.000 euro;  
 accettano banconote, non erogano denaro in caso di vincita, ma stampano un 
voucher che può essere rigiocato o cambiato in contanti alla cassa;  
 sono fornite solamente da alcuni Concessionari, che hanno superato dei controlli 
molto rigidi dei Monopoli di Stato;  
 si possono installare in locali dedicati aventi caratteristiche ben specifiche e 
previa autorizzazione esplicita del Concessionario. 
Proprio per quanto riguarda l’ambiente dedicato a questi macchinari, si sono stabilite 
delle regole ben precise riassumibili in pochi punti: 
, nelle agenzie per l’esercizio 
delle scommesse, nei negozi di gioco, nelle sale pubbliche da gioco (prevedendo 
un’area separata per i giochi riservati ai minori) e negli esercizi dediti esclusivamente al 
gioco con apparecchi che devono essere conformi con i regolamenti stabiliti all’art. 110, 
comma 6 del TULPS. 
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 E’ indispensabile il possesso, da parte dei titolari delle sale stesse, dell’apposita 
licenza i cui estremi sono inseriti nell’art. 88 del TULPS (questo al fine di 
rendere possibile la raccolta). 
 Le sale devono essere obbligatoriamente dotate di sistemi di videosorveglianza a 
circuito chiuso. 
 Si prevede un preciso rapporto tra la superficie della sala e il numero di 
apparecchi videoterminali che possono essere installati. 
Nel mercato dei giochi, l’innovazione si esprime anche nella sua forma canonica, in 
termini di lanci di prodotti nuovi, estensioni delle linee di prodotto esistenti e interventi 
di restyling. Analogamente ai mercati dei beni di consumo, anche in quello dei giochi è 
raro registrare innovazioni radicali, vale a dire prodotti nuovi per il mondo. Il 
Totocalcio, introdotto per la prima volta nel 1946 in Italia, probabilmente rappresenta 
un raro caso di prodotto radicalmente nuovo, in quanto non esisteva allora nel mondo un 
tipo di gioco d’azzardo con tali caratteristiche. La maggior parte dei giochi lanciati negli 
ultimi anni - Superenalotto, Bingo e Win for life - erano prodotti già affermati all’estero, 
mentre nel nostro Paese non era disponibile un’offerta analoga. Il «Win for life», 
lanciato in Italia da Sisal nel 2009, ad esempio è stato il primo gioco in Italia che 
anziché erogare un premio in denaro di ammontare elevato in un’unica soluzione ha 
proposto come vincita una rendita mensile di alcune migliaia di euro per vent’anni con 
possibilità di trasferimento agli eredi. Questi prodotti, una volta lanciati sul mercato, 
hanno riempito rapidamente il vuoto d’offerta contribuendo a rilanciare il comparto 
come testimoniano l’incremento di fatturato nel 1998 in seguito all’introduzione del 
Superenalotto l’anno precedente (+1.504% per il segmento di riferimento), o i 60 
milioni di euro raccolti da Win for life da inizio anno, che salgono a 1,1 miliardi se si 
considera la raccolta dal 29 settembre 2009, data di debutto del gioco. Recentemente è 
stata introdotta una novità nel portafoglio dei giochi pubblici68 che potrebbe rientrare 
nella categoria delle innovazioni radicali perché, di fatto, dà origine ad un nuovo 
segmento d’offerta, quello dei «giochi di sorte legati al consumo» ovvero le lotterie 
basate sul resto ricevuto con l’emissione degli scontrini fiscali. La meccanica di gioco è 
semplice: gli esercizi commerciali che aderiranno all’iniziativa, all’atto del pagamento 
del prezzo per l’acquisto di un prodotto del loro assortimento daranno al cliente la 
facoltà di giocare il resto ricevuto (entro un massimo di 5 euro) ad una nuova lotteria, 
basata sull’estrazione di numeri. Potranno essere ammesse numerose varianti di gioco, 
ma la giocata dovrà essere collegata all’acquisto di beni o servizi. I misuratori fiscali 
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emetteranno un’apposita ricevuta in una sezione distinta, sul medesimo supporto 
cartaceo dello scontrino fiscale. L’innovazione di prodotto non si è espressa solamente 
nel lancio di nuove proposte di gioco. In molti casi il cambiamento ha riguardato la 
meccanica di quelli già presenti sul mercato. Questo tipo di innovazione, di natura 
incrementale, consiste in interventi di restyling che modificando alcuni aspetti del gioco 
– le categorie di premi, le probabilità di vincita, il payout o il modo in cui viene 
calcolato il montepremi – o introducendo delle varianti che possono essere giocate in 
combinazione ad esso – come il Superstar per il Superenalotto o il Totogol per il 
Totocalcio - cercano di adattare l’offerta ai gusti emergenti e di migliorarne l’appealing. 
Gli interventi di quest’ultimo tipo hanno anche uno scopo difensivo, in un mercato 
sempre più folto e dinamico, come dimostra l’introduzione della nuova variante «Gold» 
di Win for life, a solo un anno dal lancio del gioco; Win for Life Gold è un nuovo 
gioco numerico a totalizzatore nazionale che permette di aggiudicarsi una vincita 
durevole nel tempo. Il primo premio, equivalente a una somma di 10.000 euro al mese 
per 30 anni, è netto, destinabile a favore di terzi oppure ereditabile; si può vincere 
questa somma massima indovinando tutti i 10 numeri scelti fra 20 disponibili, oppure 
non indovinando nessun numero, ma azzeccando il cosiddetto Numerone (un numero 
aggiuntivo compreso sempre fra 1 e 20). Si può scegliere a quali estrazioni partecipare, 
anche con delle forme di abbonamento che comprendono dalle 2 alle 6 estrazioni 
settimanali, fino ad arrivare ad un unico pacchetto comprensivo di tutte le sette 
estrazioni settimanali (che avvengono una volta al giorno, alle ore 20, dove si può 
giocare fino a pochi secondi dalla scadenza di questo orario). Una recente innovazione 
di questo tipo ha interessato il segmento delle scommesse sportive con il lancio delle 
scommesse live che permettono al giocatore di scommettere in diretta, mentre l’evento è 
in corso, fino a pochi minuti dalla conclusione (in una competizione automobilistica è 
possibile scommettere sul pilota che vincerà la gara fino all’ultimo giro prima 
dell’arrivo). L’innovazione attraverso gli interventi di restyling e di adattamento delle 
proposte di gioco non è stata utilizzata solo per tentare di invertire il trend negativo di 
giochi in crisi, ma anche per sviluppare l’interesse dei giocatori effettivi o di reclutare 
giocatori potenziali in nuove fasce di mercato. Significativa in questo senso è stata la 
rivitalizzazione del marchio “Gratta e Vinci” ed un'intensa attività di restyling intrapresa 
nel 2004 con il supporto di un'importante campagna pubblicitaria, che ha fatto registrare 
un successo evidente, imponendosi all'attenzione generale con biglietti dai prezzi 
differenziati e vincite allettanti. Infatti la raccolta complessiva nel 2005, tra lotterie 
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tradizionali e lotterie istantanee, è stata di 1,5 miliardi di euro, con un incremento del 
200% rispetto all’anno precedente. E la crescita del settore è proseguita fino ai 9 
miliardi del 2008 (più di 14 volte e mezzo la raccolta del 2004). Nel Poker on line, 
l’introduzione della modalità cash game, ossia la possibilità di giocare denaro vero in 
modalità libera, con il proprio portafoglio, e non esclusivamente secondo la formula del 
torneo, non è certo un restyling attuato con finalità difensive, ma allo scopo di cogliere 
il potenziale di gioco (e di raccolta) che la modalità precedente non consentiva di 
sfruttare completamente, e che secondo le previsioni potrebbe triplicare la raccolta 
degli skill game. Recentemente l’attività innovativa nel settore dei giochi e delle 
scommesse ha riguardato soprattutto l’aspetto distributivo, vale a dire il modo attraverso 
il quale l’offerta è resa disponibile al pubblico. Fino al 2008, in Italia si poteva giocare 
soltanto in modalità live. Era necessaria la presenza fisica del giocatore, il quale doveva 
recarsi presso le strutture preposte alla raccolta (ricevitorie, agenzie di scommesse, sale 
gioco, ecc.). Oggi, grazie all’evoluzione tecnologica è possibile giocare in modalità non 
live, vale a dire da remoto o a distanza. In questo caso, l’innovazione non riguarda le 
caratteristiche del singolo-gioco (regolamento, categorie di premi, probabilità di vincita, 
pay-out, ecc.) ma la sua modalità di fruizione da parte del pubblico. Su questa nuova 
frontiera dell’innovazione sono impegnati molti concessionari che hanno reso 
disponibile, accanto alla versione tradizionale del gioco, anche quella digitale, 
consentendo agli appassionati di giocare e scommettere utilizzando il web e gli altri 
canali telematici. In seguito a tale innovazione, si sta rapidamente sviluppando un 
nuovo segmento di offerta – quello del gioco a distanza distribuito attraverso i canali 
digitali o telematici – adatto ad un pubblico che per stile di vita, familiarità con le 
tecnologie telematiche, disponibilità di risorse e tempo da dedicare all’attività ludica, è 
diverso da quello che gioca la versione tradizionale del prodotto in modalità live. La 
migrazione verso i canali telematici riguarda tutte le tipologie di gioco. Agli skill games 
che hanno fatto da apripista sul mercato con il Poker on line, le scommesse sportive e il 
Totocalcio si sta affiancando una nuova offerta di giochi di abilità on line. 
Recentemente anche molti giochi del segmento luck (Gratta e vinci, Lotto e 
Superenalotto, Win for life, ecc.) vengono offerti anche nella versione digitale che, 
come evidenziato precedentemente, sta acquisendo rapidamente un proprio spazio di 
mercato. Proprio per quanto riguarda il Superenalotto, si è appena verificata una 
nuovissima innovazione: stiamo parlando del gioco chiamato “Si Vince Tutto 
Superenalotto”. Questo nuovo concorso da la possibilità di regalare tanti soldi ai 
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giocatori che non dovranno più aspettare l'uscita della combinazione giusta sfidando 
continuamente la sorte. Il meccanismo prevede che si giochi una schedina da 5 euro 
scegliendo i numeri come se si stesse giocando al Superenalotto classico; la grande 
novità è rappresentata dal fatto che queste estrazioni si faranno in alcune giornate 
speciali  dove si andrà a premiare il vincitore distribuendo in maniera "equa" il 
montepremi. Questo vuol dire che Il 50% andrà ai 6 e il rimanente 50% sarà distribuito 
equamente tra i 5, i 4 e i 3; nel caso in cui il 6 non venisse centrato il premio sarà 
distribuito equamente tra tutte le altre categorie precedentemente nominate. Sisal aveva 
fatto sapere che non si tratterà di un evento unico; in calendario, infatti, ci sono già le 
prossime estrazioni che saranno comunicate in anticipo così da permettere ai giocatori 
italiani di acquistare per tempo le schedine (l’ultima estrazione è stata fatta il 30 
Settembre); si tratta quindi di estrazioni a cadenza regolare che avverranno 
principalmente durante le festività o le ricorrenze. L’innovazione ha riguardato anche 
l’aspetto normativo. Oltre alla “rivoluzione” determinata dal decreto Bersani, altre 
innovazioni hanno riguardato i regolamenti dei singoli giochi. La gestione di talune 
attività critiche del gioco (come la registrazione del contratto di gioco; la procedura di 
estrazione per i giochi numerici; la certificazione degli esiti per i giochi e le scommesse 
su base sportiva e ippica; l’individuazione delle ricevute di partecipazione vincenti, 
ecc.) è stata trasferita dagli operatori all’AAMS; in pratica sono state “internalizzate” le 
attività strategiche da cui dipende la sicurezza del gioco e, quindi, la tutela del 
consumatore. La ristrutturazione dell’offerta, infatti, oltre che in termini di lancio di 
nuovi giochi e di ricerca di maggiore differenziazione tra quelli esistenti attraverso gli 
interventi di restyling ha interessato anche altre leve del marketing mix. In particolare, è 
stata potenziata la leva distributiva attraverso l’incremento della rete di punti vendita sul 
mercato e una serie di interventi volti a prolungare i termini orari di accettazione delle 
giocate: un obiettivo seguito con grande determinazione per estendere le possibilità 
spazio-temporali di gioco. Anche in tale ambito, l’innovazione tecnologica è stata 
protagonista del cambiamento perché ha permesso di realizzare le reti telematiche che 
collegano i centri di raccolta delle puntate sull'intero territorio nazionale, migliorando la 
sicurezza delle transazioni e velocizzando le riscossioni delle giocate e il pagamento 
delle vincite. L’innovazione che ha interessato la leva distributiva, si è concretizzata 
anche in interventi strutturali sulla rete di vendita fisica, in particolare con misure volte 
a rendere più capillare la rete delle ricevitorie per i concorsi pronostici. L’innovazione 
ha interessato anche la leva prezzo poiché sono state rinnovate le meccaniche e le regole 
77 
 
di alcuni giochi (concorsi pronostici, scommesse sportive, scommesse ippiche, bingo, 
lotterie istantanee, ecc.) per renderli più “competitivi” rispetto all’offerta illegale ed 
irregolare e all’offerta estera. Anche l’innovazione propriamente “tecnologica” non è 
estranea al comparto del gioco pubblico; alla sua filiera appartengono, infatti, imprese 
che operano nei settori dell’elettronica, della meccanica e della metallurgia che 
progettano e fabbricano beni ad elevato contenuto tecnologico come i terminali per 
l’accettazione delle giocate, le gettoniere per il cambio delle banconote e le gaming 
machines. Tali dispositivi associano alla parte hardware (il telaio, i congegni meccanici 
e le schede elettroniche), una sofisticata componente software, costituita dai programmi 
informatici che, da un lato, assicurano il funzionamento e le prestazioni delle 
apparecchiature nel luogo dove sono istallate (in termini di qualità della grafica delle 
slot, velocità di accettazione delle schedine dei terminali o di cambio delle monete ed 
erogazione delle fiches delle gettoniere, ecc.) e, dall’altro lato, i collegamenti fra i 
singoli dispositivi e i centri di raccolta ed elaborazione dei dati. Grazie all’innovazione 
tecnologica, inoltre, si sono registrati notevoli progressi per quanto riguarda la sicurezza 
del gioco e la tutela dei consumatori. Il monitoraggio del corretto funzionamento dei 
nuovi dispositivi, ad esempio, avviene in tempo reale perché questi possono operare 
soltanto se è attivo il collegamento alla rete telematica di AAMS gestito da Sogei e in 
caso contrario è previsto il blocco automatico del dispositivo. Queste misure hanno 
drasticamente ridotto la possibilità di stornare su conti illegali le entrate destinate 
all’erario. Le nuove VLT, inoltre, sono dotate di microchip e smart card che non 
possono essere facilmente manomesse come, invece, accadeva per i videopoker illegali. 
Il tema della sicurezza e dell’affidabilità del software oggi assume una rilevanza 
centrale ai fini dello sviluppo del gioco poiché la migrazione in corso verso i canali 
telematici rende necessari sistemi affidabili anche per gestire in sicurezza sulle 
piattaforme che erogano il gioco digitale le transazioni collegate alle diverse fasi di 
gioco sui conti on line dei giocatori (dal pagamento delle quote di ingresso e delle 
singole puntate, alla corresponsione delle vincite). L’online non è esente dalla lotta al 
sommerso: nei primi 6 mesi del 2010 sono stati oscurati 430 siti illegali “.com”, 
portando il numero totale dal 2006 a quota 2.400 chiusure. 
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Tabella 5: descrizione ed innovazione dei giochi sviluppati sul mercato fino ai 
giorni nostri. 
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Grafico 17: quote di mercato tra prodotti “luck” e prodotti “skill” nel decennio 
2001-2011 
 
Grafico 18: pay-out (% vincente su giocato) in serie storia 2004-2011 
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8 Il boom del gioco on line 
8.1 L’EVOLUZIONE NELL’USO DEI NUOVI CANALI: SOCIAL 
NETWORK, SMARTPHONE, TABLET E CONNECTED TV 
Negli ultimi anni i nuovi canali hanno assalito il mondo online. I social network 
(facebook, twitter, linkedin e google+) sono in crescita del 128% rispetto a un anno fa, 
in cui erano solamente 25. 30 operatori sono attivi su facebook che su twitter. Su 
facebook sono state identificate e censite quasi 200 pagine, di cui il 56% circa sono per 
inattive(ovvero non aggiornate da oltre un mese) e solo il 12% hanno un numero di fan 
maggiore di 2000, a testimonianza di come la presenza di alcuni operatori sia piuttosto 
velleitaria e più per emulazione che per reale convizione nelle potenzialità del canale 
social. 37 i profili identificati su twitter, molti dei quali(40%) sono però anche in questo 
caso inattivi e soli il 5% con più di 500follower.  La maggior parte delle pagine o dei 
profili sono di tipo aziendale, mentre solo una pagina/profilo su 10 ha come filo 
conduttore uno specifico gioco. Attraverso il social network gli operatori puntano a 
promuovere il brand, ad ingaggiare nuovi clienti(ad esempio proponendo dei bonus 
extra se si apre un conto a partire dalla pagina facebook oppure facendo provare dei 
giochi nella cosi detta modalità “for fun” senza vincita), a sviluppare la comunity 
offrendo contenuti esclusivi(video, interviste, ecc.) e stimolando l’interazione tra gli 
utenti(ad esempio dando l’opportunità di commentare alcune giocate nell’ambito del 
poker). In alcuni casi, come ad esempio per poker club – sicuro è lottomatica, sisal 
casino, la presenza sui social è volta a dare maggiore sicurezza ai giocatori che a fronte 
di un problema o di un’incomprensione ricevono immediatamente una risposta da un 
operatore. Ad oggi la presenza sul canale social, al di là di alcune eccezioni, non 
sembrerebbe essere un elemento particolarmente significativo per gli operatori del gioco 
online in Italia. 
Come cambierà questa attitudine nel futuro? 
Se da un lato i social network difficilmente potranno essere sfruttati direttamente come 
canale social nell’innescare e mantenere la relazione con il cliente è ormai provato. Per 
raggiungere l’obiettivo, però non serve una presenza velleitaria sul canale, ma dei 
progetti studiati ad hoc atti a sfruttarne appieno le potenzialità. Quei pochi operatori he 
già oggi hanno interpretato nel modo giusto e con iniziative ad hoc il canale, stanno 
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lentamente “facendo scuola” e riteniamo che nel prossimo futuro quello social sarà un 
canale imprescindibile. 
8.2 IL FUTURO DEL GIOCO ONLINE ATTRAVERSO GLI SMARTPHONE 
 
18 tra i 69 operatori censiti hanno attivato almeno un’iniziativa per Smartphone (mobile 
site o application). Più nel dettaglio in 8 hanno approcciato il canale attraverso un 
mobile site, in 6 esclusivamente attraverso il paradigma dell’applicazione e in 4 con un 
approccio più completo implementando sia un mobile site che ameno un’applicazione. 
19 le applicazione complessivamente censite attualmente( in media quasi sue per 
operatore), tutte scaricabili gratuitamente, di cui 17 prodotte nella versione IOS per 
Iphone, 7 per Android e 5 nella versione Ios per Ipad.  Un terzo delle applicazioni 
consente la registrazione al servizio di gioco direttamente dalla piattaforma mobile  
circa la metà sono applicazioni real money (ovvero consentono di giocare con denaro). 
Dei 10 mobile site censiti, 6 consentono la registrazione del giocatore e 9 permettono di 
giocare a soldi online. La quota di mercato dello Smartphone, misurata come 
percentuale della spesa dei giocatori italiani generata su questo canale, è oggi ancora 
marinale e valutabile nell’intorno dell’1%. 
Due le considerazioni rispetto a questo valore: 
 La prima è che lo smarphone ha indubbiamente delle potenzialità molto 
significative ancora inespresse. La fruizione dell’offerta di gioco attraverso 
questo canale può rappresentare un’estensione dell’esperienza sul web. Tra i 
giochi con le potenzialità più elevate ci sono sia le scommesse, soprattutto quelle 
“live”, per cui lo Smartphone può rappresentare addirittura un canale 
preferenziale e più adatto rispetto al web via pc( nelle scommessa live, l’istante 
in cui la giocata viene  effettuata conta significativamente), sia tutti quei giochi 
con una fruizione semplice(come ad esempio molti dei casinò games) per cui le 
caratteristiche del dispositivo mobile garantiscono un’elevata User Experience; 
 La seconda è che lo Smartphone non deve essere considerato puramente come 
un canale di generazione di fatturato, ma anche come un canale di supporto 
all’engagement del giocatore sia prima della sua registrazione(ad esempio 
mediante la promozione di brand e offerta) che durante le sue esperienze(ad 
esempio mediante la promozione di brand e offerta) che durante le sue 
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esperienze di gioco (ad esempio attraverso funzionalità di assistenza al liente) in 
una logica integrata di CRM. 
 
8.3 LE CONNETCTED TV STANNO CAMBIANDO IL CONCETTO DI 
TELEVISORE, APRENDO DELLE OPPURTUNITA’ ANCHE AGLI 
OPERATORI DEL GIOCO ONLINE. 
 
Il fenomeno delle Connected Tv – cioè delle televisioni che consentono di accedere a 
contenuti e servizi presenti su internet – si sta sviluppando lungo tre direzioni differenti. 
La prima è la diffusione dei televisori che hanno intrinsecamente la capacità di 
connettersi ad internet e di fruire di contenuti tramite widget. La seconda consiste 
nell’introduzione su mercato di diversi decoder in grado di collegare la tv ad internet 
(ad esempio, Cubovision di telecom italia e apple tv). La terza è l’utilizzato di altri 
device, quali console di gioco, lettori blu ray, ecc…per collegare il televisore al mondo 
internet. Anche se le connected tv si stanno diffondendo bene in Italia, il loro reale 
utilizzo  è ancora estremamente limitato a causa anche delle problematiche legate alla 
loro usabilità (ad esempio, la facilità di connessione, la banda disponibile, navigazione 
tramite telecomando, ecc). anche se, uindi, per ora questo mercato è ancora embrionale, 
riteniamo che le connected tv possano in futuro offrire opportunità interessanti per gli 
operatori del Gioco online. Ad oggi sono veramente poche le sperimentazioni in questa 
direzione. Segnaliamo la strategia di intralot, che a maggio dello scorso anno ha lanciato 
sula piattaforma cubovision un’applicazione che permette agli utenti che già 
posseggono un conto di gioco di accedere al catalogo delle scommesse sportive, 
effettuare le giocate e convalidarle attraverso l’inserimento del proprio codice pin 
personale. Inoltre, cogetech – iziplay ha presentato a fine 2011 una nuova applicazione 
dedicata alle scommesse sportive per connected tv, per la quale si attende nei prossimi 
mesi il lancio sul mercato. Anche se non strettamente relativa al mondo delle connected 
tv ma a quello più in generale delle televisioni, si accenna l’esperienza di Winga tv il 
canale televisivo tematico dedicato al gioco della roulette, in onda sul canale 63 del 
digitale terrestre. Gli utenti che già possiedono un conto di gioco Winga possono 
effettuare giocate attraverso PC, tablet e smartphone puntando sui risultati del roulette, 
in onda sul canale 63 del digitale terrestre. Gli utenti che già possiedono un conto di 
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gioco Winga possono effettuare giocate attraverso Pc, tablet e smartphone puntando sui 
risultati del Roulette show in onda in quel momento in tv, ricreando nel salotto di casa 
l’esperienza delle sale da gioco. Il palinsesto è composto da programmi in diretta che 
sfruttano sia le estrazioni di roulette automatiche sia reali croupier che si alternano dagli 
studi di Winga tv, mentre da casa i telespettatori effettuano le loro puntate. Si tratta 
quindi di un’iniziativa volta sia a promuovere il brand sia a migliorare l’esperienza 
online di gioco degli utenti.   
 
8.4 (Uso dei Social Media [ciò che ci racconta il rapporto Nielsen 2012])7 
8.4.1 2012 e Social Media, che anno è stato? E cosa ci riserverà il 2013? 
 
A queste e ad altre domande risponde il Social Media Report 2012 di Nielsen. Il 
rapporto mostra dove ci stia conducendo questa nostra collettiva e globale ossessione 
per i social media. E’ la fotografia di ciò che sta contribuendo ad alimentare la 
continua crescita dei social etwork in tutto il mondo, di come il comportamento degli 
utenti sia in continua evoluzione e di come tutto ciò stia cambiando il modo in cui sia i 
brand che i consumatori utilizzano e sfruttano le piattaforme sociali. 
8.4.2 L’Evoluzione dei Social Media 
Sembra impossibile, ma sono già passati due decenni da quando le prime reti sociali 
hanno emesso i primi vagiti. Da quel momento è stata una continua evoluzione. Oggi i 
Social Media sono diventati a tutti gli effetti un fenomeno globale. Sono diventati 
parte integrante della nostra vita quotidiana e non smettono di offrire ai consumatori 
e agli utenti di tutto il mondo modi nuovi per comunicare e interagire con ciò che per 
loro è importante (persone, eventi, brand…). 
                                                             
7
 [fonte: social media report 2012 - blog.nielsen.com/nielsenwire/social/2012] 
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8.4.3 Ma dove ci porterà questa continua evoluzione dei Social Media? I Social 
Media Mobile 
Il primo dato interessante, ma non certo sorprendente, riguarda il Mobile. Sempre più 
persone utilizzano smartphone (46%) e tablet (16%) per accedere ai social 
network. 
Figura 12: analisi sull’uso frequente di dispositivi tecnologici per accedere ai social 
network (tablet, smartphone) 
 Il personal computer è ancora il mezzo più utilizzato, ma i consumatori sono sempre 
più alla ricerca di dispositivi alternativi e portatili per connettersi ai social media 
con più libertà, ossia dove e quando vogliono. 
Ed è proprio su smartphones e tablet che gli utenti hanno speso la maggior parte del loro 
tempo su internet nell’anno appena concluso. In particolare, il tempo trascorso su 
applicazioni per cellulari e per navigare attraverso il proprio cellulare è 
raddoppiato rispetto al 2011, raggiungendo un picco rispettivamente dell’85% 
(mobile apps) e dell’81% (mobile web). Alla fine le aziende dovranno Investire nel 
mobile per fornire agli utenti siti ottimizzati per ciascun dispositivo che permettano 
di reperire le informazioni in modo semplice, veloce ed immediato. 
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8.4.4 Proliferazione:il boom, sempre più nuove piattaforme sociali a disposizione! 
Il mondo dei social network si sta evolvendo non solo per quanto riguarda i mezzi 
attraverso i quali ci si connette, ma anche per quanto riguarda il numero di 
piattaforme disponibili. Sempre più nuovi siti social continuano ad emergere e a 
prendere piede, senza contare la miriade di nuove funzionalità o integrazioni. 
Figura 13: sviluppo sull’uso di piattaforme disponibili sul mercato 
Facebook e Twitter continuano ad essere tra i più popolari (sebbene il primo abbia 
avuto un lieve calo del 4%), ma la vera stella emergente nel firmamento dei social 
network anno 2012, è Pinterest che vanta il primato sia nell’aumento di visitatori unici 
(+1.047%) che in tempo trascorso (+4.225%). Personalmente credo che vada posta 
anche TANTISSIMA attenzione a Google + per il fatto che  è integrato con tutti gli 
altri servizi di Google  
8.5 Come si sta evolvendo l’uso dei Social Media? Social TV e Customer Care 
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8.5.1 Social TV 
Tra i dati pù interessanti, soprattutto se letti in prospettiva, ci sono quelli relativi alla 
Social TV. Le TV che permettono di navigare in internet e di connettersi ai Social 
Media si stanno diffondendo e insieme a SmartPhone e Tablet sono tra i dispositivi che 
hanno visto la maggior crescita rispetto al 2011. Ma la questione non si limita a questo. 
L’aspetto più interessante è che parte dei consumatori sta trasformando la visione 
della TV in un’esperienza sempre più condivisa e sempre più social! 
Non parliamo quindi di Social TV solo come strumento per connettersi, ma anche come 
oggetto e motivo di connessione. A partire dal giugno 2012, oltre il 33 % degli utenti 
di Twitter hanno twittato riguardo contenuti televisivi. Circa il 44% dei proprietari 
di tablet e il 38% dei possessori di smartphone degli Stati Uniti hanno utilizzato il 
proprio dispositivo per accedere ai social media mentre guardavano la TV. In Medio 
Oriente e in Africa lo hanno fatto più del 60% degli utenti. In Europa il 38%. 
Figura 14: frequenza d’uso dei social tv come strumento per connettersi 
Che si tratti di un evento mondiale come le Olimpiadi Estive, o eventi locali come 
i dibattiti presidenziali negli Stati Uniti, gli utenti di tutto il mondo hanno utilizzato 
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i social media per commentare, interagire, entrare in contatto con amici, ma anche con 
perfetti sconosciuti, rivoluzionando l’esperienza della visione televisiva. Ma bisogna 
però dare attenzione ad alcuni aspetti! Gli utenti finchè guardano la TV non si 
limitano a connettersi ai Social Network per commentare o interagire con i loro 
programmi preferiti, fanno anche shopping (ben il 44% dei possessori di tablets) o 
cercano informazioni riguardo un prodotto o un’offerta visti durante una 
pubblicità. Sono dati che non possono lasciare indifferenti e che influenzeranno sempre 
più l’atteggiamento dei Brand, dal punto di vista del marketing. 
8.6 Customer Care 
Il concetto di “Social Care” sta trasformando il servizio clienti. I social media 
si sono rivelati infatti un importante canale per il servizio clienti per quasi la metà dei 
consumatori americani che li usano per mettersi in contatto direttamente con le 
aziende o con il loro customer care per esprimere soddisfazioni o reclami, o 
semplicemente per fare delle domande. 
Figura 15: sviluppo del “social care” come servizio telefonico per esprimere 
soddisfazioni o reclami da parte dei clienti 
U
n utente di social media su tre, dice che preferisce utilizzare i social media piuttosto che 
il telefono per questioni relative al customer care. Il 21% lo fa settimanalmente 
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e addirittura il 70% lo fa mensilmente! I dati mostrano che le piattaforme preferite per il 
Social Care sono Facebook e Twitter, ma anche il Blog aziendale o il canale ufficiale su 
YouTube ha rilevanza. Anche questo è un’aspetto che aziende e marchi dovranno tenere 
in considerazione sempre di più e che ci da un’indicazione di quale sia la 
direzione giusta da intraprendere: ascoltare, interagire e comunicare con i propri 
clienti! 
8.6.1 Che impatto stanno avendo i social media dal punto di vista marketing? 
L’importanza del Passaparola 
I Social Media permettono ai consumatori di generare e sfruttare opinioni su 
scala globale. Se in passato il passaparola è stato importante, ma limitato alle 
persone che si conoscevano e con cui si interagiva giorno per giorno, oggi i social 
media hanno rimosso questa limitazione e dato nuova forza ai consumatori, 
trasformandoli in consumatori Iper-Informati. I social media stanno trasformando 
il modo in cui i consumatori di tutto il mondo prendono decisioni di acquisto. I 
consumatori di tutto il mondo utilizzano i social media per conoscere le esperienze di 
altri consumatori, trovare informazioni su marche, prodotti e servizi, e per scovare 
offerte, promozioni, incentivi. 
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Figura 16: social network utilizzati come strumento di pubblicità al fine di 
confrontarsi con le opinioni rilasciate dagli altri utenti 
 
8.7 L’influenza della Pubblicità 
Anche l’atteggiamento dei consumatori verso la pubblicità sui social media è 
in evoluzione. Sebbene circa un terzo degli utenti considera gli annunci sui siti social 
più fastidiosi rispetto ad altri tipi di pubblicità in internet, la ricerca suggerisce che ci 
sono comunque delle opportunità per comunicare con i consumatori attraverso i 
social media: Il 26% degli utenti di social media dicono infatti che sono più 
propensi a prestare attenzione ad un annuncio condiviso da uno dei loro legami 
sociali (amici o followers). Inoltre, più di un quarto dei consumatori sono favorevoli 
alla presenza sui social network di annunci customizzati (fatti su misura per loro in base 
alle informazioni sul loro profilo). Altro dato interessante: Il così detto “social like” è 
una delle azioni più frequenti dopo la visualizzazione di una campagna 
pubblicitaria e può essere quindi considerato uno dei modi più utili per aumentare 
la visibilità del proprio brand! 
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Il report di Nielsen è molto interessante anche per altri aspetti e offre ulteriori spunti di 
riflessione per comprendere l’orientamento degli utenti e della strategia che utile 
 adottare nel 2013 a seconda del settore di competenza!  
8.8 Le modalità di gestione del gioco pubblico. 
Il Rapporto Nomisma dell’Aprile 2008 mostra un’interessante, quanto riassuntiva 
distinzione fra i principali giochi presenti sul mercato italiano; senza soffermarci sulle 
caratteristiche di ciascuno di questi, esaminate già precedentemente, si vuole porre 
l’attenzione su quali siano ad oggi le modalità di gestione, ossia quali e quanti 
concessionari siano presenti all’interno di ogni tipologia di gioco. 
 Per quanto riguarda i giochi numerici a quota fissa (tra i quali rientra il gioco del 
Lotto) si ha un modello di gestione mono-concessionario con delega ridotta. Il 
concessionario in questo caso è Lottomatica e ha un contratto di concessione 
valido fino al 2016 ; Lottomatica lavora in collaborazione con AAMS, che mette 
a disposizione la sua rete di vendita costituita da circa 35.000 operatori 
rappresentati per la quasi totalità da tabaccai. 
 I giochi numerici a totalizzatore (in questo caso costituiti da Superenalotto e 
Superstar), presentano anch’essi un sistema di gestione mono-concessionario 
tenuto dalla Sisal che sfrutta una rete di vendita molto ampia costituita da quasi 
19000 punti. (Per la quasi totalità si tratta anche in questo caso di tabaccai); la 
concessione è stata rinnovata nel 2009 per altri 9 anni. 
 Gli apparecchi da intrattenimento (che comprendono tutti quei giochi dove vi è 
interazione con un macchinario che consente vincite in denaro, quindi Slot 
Machines e Videolotteries) presentano un sistema multi-concessionario; ve ne 
sono 3 in particolare (Atlantis, Cogetech e Gamenet) che concentrano su di se la 
metà dell’intero mercato di questa tipologia di giochi, con oltre 100.000 punti 
vendita, costituiti per la maggior parte da tabaccai, bar e alberghi. 
 Le lotterie (differite o istantanee che siano) presentano invece un modello di 
gestione mono-concessionario con elevata delega e tenuto da Lottomatica, che 
può sfruttare in questo caso ben 45.000 punti vendita, costituiti quasi 
interamente da tabaccai, edicole e bar. 
 I giochi a base sportiva presentano una ripartizione in tre tipologie: le 
scommesse sportive, i concorsi a pronostici (Totocalcio, Totogol) e le 
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scommesse a totalizzatore (scommesse multiple distaccate dal tradizionale 1X2 
e dall’indicazione di un risultato esatto). 
Presentano un modello di gestione pluriconcessionario con 3 principali operatori quali 
Sisal (per i concorsi a pronostici), Snai (per le scommesse sportive) e Match Point (per 
le scommesse a totalizzatore) che detengono oltre il 65% della quota di questo mercato, 
sfruttando una rete di 12.000 punti vendita costituita per la maggior parte da tabaccai e 
bar, e con l’aggiunta di altre 3.000 agenzie di scommesse. 
 I giochi a base ippica presentano un modello di gestione pluriconcessionario, 
con 3 operatori principali quali Snai, Sisal e Match Point. 
 Troviamo infine il gioco del bingo che presenta anch’esso un modello di 
gestione pluriconcessionario che sfrutta una rete di circa 250 sale bingo attive in 
tutta Italia.  
 
Tabella 6: modalità di gestione dei giochi in Italia 
 
9 Gli aspetti critici del sistema 
9.1 Il gioco illegale 
Una particolarità del comparto del gioco pubblico è quella di avere una persistente 
presenza di offerta irregolare, quindi illegale. In particolare, l’offerta illegale tende a 
operare emulando i canali distributivi e quindi il modus operandi del gioco autorizzato, 
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e ciò porta ad assimilare le due realtà, positiva e negativa, sotto un’unica percezione. 
In verità, questa visione non è esatta in quanto il gioco illegale, contrariamente a 
quello autorizzato, costituisce il bacino ideale di reinvestimento di capitali illeciti e 
risulta uno dei business più redditizzi per la criminalità organizzata; questa 
affermazione è confermata dagli ultimi dati rilasciati dalla Guardia di Finanza in 
relazione al settore del gioco pubblico. Risulta, infatti, che nei primi mesi del 2011 (i 
dati sono aggiornati fino a Maggio) sono stati segnalati 3.725 soggetti per attività di 
gioco illecito, il 6% in più rispetto al 2010, mentre sono stati posti sotto sequestro 2.000 
videoslot e 827 punti di raccolta scommesse clandestine, il 29% ed il 71% in più 
rispetto ai primi 5 mesi del 2010. Gli esercizi controllati - secondo quanto ha rivelato il 
dirigente dei Monopoli di Stato Armando Laccarino nel corso di un convegno - sono 
in continua ascesa e passano dai 15.020 del 2010 ai 27.376 dello scorso anno (+35%). Il 
dato rappresenta un giro di vite nella strategia dei controlli: approccio sistemico, 
mappatura capillare, riduzione dei tempi di intervento. Puntare sull’innalzamento dei 
livelli di logistica dei controlli e sulla rapidità ha consentito, addirittura, di "doppiare" i 
risultati tra 2010 e 2012. Nel settore slot, ad esempio, il numero degli esercizi controllati 
è passato dai 12.036 del 2010 ai 22.878 del 2012, con una crescita del 28% tra il 2010 e 
il 2011 e del 48% tra il 2011 e il 2012. Il trend è rispettato anche nel settore scommesse: 
si è passati dai 2.176 del 2010 ai 3.639 del 2012. Anche i controlli delle sale bingo sono 
raddoppiati rispetto al 2010: dai 376 esercizi controllati nel 2012 si è arrivati ai 633 del 
2012, evidenziando soltanto qualche regolarità amministrativa. Nel bilancio annuale dei 
controlli, rientrano anche le operazioni compiute nei confronti dei locali che raccolgono 
gioco pur privi delle necessarie autorizzazioni. Tra il 2011 e il 2012 sono stati 
controllati 54.159 esercizi sull’intero territorio nazionale, per verificare il rispetto delle 
norme a tutela dei minori e il possesso delle autorizzazioni da parte delle sale. L’attività 
operativa ha portato a un totale di 1.177 persone denunciate all’autorità giudiziaria, a 
1.626 apparecchi sequestrati per violazioni penali e amministrative. Con la conversione 
in legge del decreto Balduzzi, già nell’ultimo mese del 2012 è stata avviata una serrata 
attività di controllo, insieme alla Guardia di Finanza: sono stati controllati oltre 2.600 
esercizi legati al settore delle scommesse e a quello degli apparecchi da gioco. Sono 
state riscontrate 353 violazioni e sono stati sequestrati 161 apparecchi da gioco; 118 le 
persone denunciate e 58 i casi di gioco minorile verificati: l’operazione ha permesso di 
scoprire 23 minori, trovati a giocare o scommettere, e altri 35 presenti in aree destinate a 
giochi con vincite in denaro. Sono stati inoltre presi contatti con i dirigenti degli istituti 
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scolastici per elaborare una sinergia al fine di prevenire tali fenomeni.  La stessa 
Guardia di Finanza ha stimato, inoltre, che nel 2006 la raccolta del gioco illecito è stata 
pari a tre volte tanto rispetto a quella del gioco lecito; mantenendo stabile questo 
rapporto, e prevedendo per il 2013 una raccolta complessiva dal gioco lecito superiore 
ai 70 miliardi, è probabile, secondo gli esperti, che il volume del gioco illegale, 
valutando anche quanto potrà essere recuperato dal sommerso tramite l’azione 
repressiva e sanzionatoria, possa arrivare ad essere valutato in circa 180 miliardi di 
euro, con un fatturato pari al 3% del prodotto interno lordo italiano. Dalle stesse 
indagini giudiziarie si è arrivati a dimostrare come le organizzazioni criminali 
impongano sui loro territori le loro “slot machine”, assicurandosi guadagni ingenti e 
rapidi; queste stesse organizzazioni sembrano inoltre tenere sotto controllo la gestione 
delle bische clandestine, e l’organizzazione del lotto clandestino. La stessa 
organizzazione mafiosa sta già da qualche anno mostrando segnali di cambiamento; si è 
passati dalle classiche richieste di “pizzo”, alla raccolta delle scommesse illegali su 
eventi sportivi. In realtà l’autentica svolta è stata quella di ristrutturare l’immagine 
stessa di queste organizzazioni, portandole ad operare come soggetti economici inseriti 
a pieno titolo nel tessuto legale; questo è sicuramente un deterrente per le imprese che 
operano in modo regolare, le quali vedendosi superate da imprese concorrenti che 
operano illegalmente, “ma alla luce del sole”, preferiscono abbandonare il mercato. 
9.2 Volendo, dunque, sintetizzare, da cosa nasce la convenienza a perseguire la 
via del gioco illegale? 
Questa specie di “contro settore” comporta - come si è detto - ingenti investimenti di 
capitale di provenienza illecita, ma può portare a profitti assai elevati; il gioco 
autorizzato, di contro, si dimostra essere un contesto imprenditoriale finanziabile anche 
attraverso investimenti di privati, ma con scarse possibilità di retribuzione. Il capitale 
proveniente da attività illecite riesce invece ad essere reinvestito, e riallocato sotto 
forma di investimenti, in attività trasparenti idonee a produrre un reddito lecito. 
9.3 Come ci si può difendere dal proliferare del gioco illegale? 
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Oggi è soprattutto nel web che si trova modo di far sviluppare questa pratica, e l’AAMS 
ha inserito nel suo sito internet una sorta di guida da seguire per distinguere questi siti 
da quelli legali.  
 Sul territorio italiano l'offerta di gioco on-line è consentita solo agli operatori in 
possesso di una concessione rilasciata proprio dall’AAMS; il motivo di questa 
concessione nasce per tutelare il giocatore e per dare allo stesso garanzia che il 
gioco che sta facendo segue un apposito regolamento. 
 I siti illegali, dei quali viene inibita l’entrata, vengono segnalati e inseriti in 
un’apposita lista nera tenuta sul sito dell’AAMS. Di contro i siti legali 
possiedono un numero di concessione e il logo dell'AAMS che deve essere 
sempre riportato nella pagina iniziale; anche per i concessionari di Stato esiste 
un elenco apposito (quasi sempre questi siti riportano il suffisso.it, 
contrariamente a quelli illegali che riportano per la maggioranza il 
suffisso.com). 
 L'utilizzo di testimonial, giocatori o personaggi famosi non è di per sè garanzia 
di legalità, quindi bisogna sempre controllare il sito su cui si sta giocando. 
 Se un soggetto si trova a giocare in uno di questi siti illegali può subire 
un’inibizione e, in seguito a questa, un nuovo indirizzo per giocare (in certi casi 
è il client di gioco stesso a fare l’operazione in automatico, connettendosi a siti 
ogni volta diversi); a volte le regole di blocco possono rivelarsi ancor più severe 
di queste, fino ad arrivare alla possibilità che il soggetto si trovi 
nell'impossibilità di accedere al sito e di perdere definitivamente il credito 
maturato. Non è permesso inoltre di giocare se non è stata prima verificata 
l’identità, attraverso l'acquisizione in forma elettronica dei dati identificativi o 
con invio cartaceo di un documento di identità o con richiesta di pagamento 
attraverso un bonifico. 
 Inoltre un sito, anche se in possesso di concessione, che permette di cominciare a 
giocare anche in modo temporaneo senza aver verificato l’identità del soggetto 
giocante, non rispetta le normative antiriciclaggio emanate per contrastare 
questo fenomeno e quindi è da considerarsi alla stregua di un sito illegale. 
Anche sul fronte normativo sono stati fatti molti passi in avanti per contrastare il 
fenomeno del gioco illegale; sulla Gazzetta Ufficiale della Repubblica del 9 
Maggio 2011 viene infatti pubblicato il “Decreto 29 Aprile” che ufficializza la 
formazione di un nuovo comitato per la “prevenzione e la repressione del 
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gioco illegale, la sicurezza del gioco e la tutela dei minori”, interno ai 
Monopoli di Stato. Il comitato stesso viene istituito presso l’Amministrazione 
Autonoma dei Monopoli di Stato, ed è un organismo che può avvalersi 
dell'ausilio della Sogei e di altri organi della pubblica amministrazione, di enti 
pubblici e di associazioni rappresentative. L’organismo opera seguendo dei 
principi di efficienza, efficacia ed economicità, per la prevenzione e la 
repressione del gioco illegale, la sicurezza del gioco e la tutela dei minori, con 
particolare attenzione per l'attività di prevenzione e repressione dei giochi online 
illegali. Sempre in campo normativo, è parte integrante della nuova Manovra 
Finanziaria 2011-2014 una serie di disposizioni contenute nell’art. 24 del testo, 
volute fortemente dal Ministero dell’Economia e delle Finanze; l’obiettivo 
dell’esecutivo rimane quello di dare un chiaro segnale di contrasto al gioco 
illegale. Nel testo infatti si afferma che - Al fine di contrastare la diffusione del 
gioco irregolare ed illegale, l’evasione, l’elusione fiscale e il riciclaggio nel 
settore del gioco, nonché di assicurare l’ordine pubblico e la tutela del 
giocatore, le società emittenti carte di credito, gli operatori bancari, finanziari e 
postali sono tenuti a segnalare in via telematica all’AAMS gli elementi 
identificativi di coloro che dispongono trasferimenti di denaro a favore di 
soggetti, indicati in apposito elenco predisposto dalla stessa Aams, che offrono 
nel territorio dello Stato, attraverso reti telematiche o di telecomunicazione, 
giochi, scommesse o concorsi pronostici con vincite in denaro in difetto di 
concessione, autorizzazione, licenza od altro titolo autorizzatorio o abilitativo 
o, comunque, inviolazione delle norme di legge o di regolamento o delle 
prescrizioni definite dalla predetta Amministrazione autonoma dei monopoli 
di Stato. 
Le sanzioni previste per chi non rispetta quest’obbligo (in particolare società emittent i 
carte di credito ed operatori bancari, finanziari e postali) possono portare a sanzioni 
pecuniare variabili da 300.000 fino ad 1.000.000 di euro per ciascuna violazione 
accertata ; risulta quindi importante la scelta degli attori interessati da questo articolo ed 
il ruolo assegnatoli, poichè si da a questi il compito di bloccare i trasferimenti di 
denaro a favore di soggetti che offrono nel territorio dello Stato servizi di raccolta 
di gioco senza averne diritto. 
Si stabilisce inoltre che le norme troveranno attuazione attraverso regolamenti emanati 
dal Ministero dell'Economia e delle Finanze, dal Dipartimento del Tesoro e da AAMS. 
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In realtà l’articolo oltre al suo principale intento di voler dare delle direttive per 
contrastare il gioco pubblico da anche il via libera a tutta una serie di innovazioni fra i 
giochi d’azzardo ed introduce nuove forme possibili di gioco. Viene prevista infatti: 
 L’istituzione del gioco del Bingo a distanza. 
 La creazione di tornei di poker dal vivo, che vanno ad affiancare quelli già 
introdotti col poker on-line, con la possibilità dell’apertura di ben 1.000 sale da 
gioco. 
 La possibilità di aumentare il numero delle VideoLottery fino al 14%. 
 L’apertura di 7.000 nuovi punti vendita di giochi basati su scommesse ippiche e 
sportive. 
 L’introduzione di un nuovo gioco d’azzardo che verrà promosso in ambito 
europeo, e l’introduzione in via definitiva un concorso aggiuntivo mensile del 
SuperEnalotto.  
 L’utilizzo del 3% delle spese annue per la pubblicità di lotto, gratta e vinci e 
giochi numerici a totalizzatore (win for life) , da “destinarsi al finanziamento 
della carta acquisti” (la cosiddetta Social Card). 
Un ultimo aspetto da considerarsi nella lotta al gioco illegale (anche se la materia è in 
continuo divenire e difficilmente non si vedranno nei prossimi mesi nuovi regolamenti 
introdotti in tale contesto) riguarda la disciplina dei conti di gioco, certificabili in 
tempo reale da AAMS, Sogei e Agenzia delle Entrate; dal 7 Luglio 2011 infatti tutti gli 
account di tutti i giocatori sono stati verificati dalle autorità, accertandone l’esattezza 
del codice fiscale del giocatore e autorizzando nel giro di pochi decimi di secondo le 
operazioni di gioco. Si compie in questo modo un processo di adeguamento dei sistemi 
degli operatori dettato dalla legge comunitaria 2009, relativamente al rischio di 
utilizzo dei conti da parte di minorenni o di prestanome che possono utilizzare finti 
codici fiscali per operazioni poco trasparenti relative a riciclaggio o rivendita di 
scommesse. I giocatori quindi sono garantiti da un superiore livello di controllo da parte 
dello Stato; una cosa a cui sono tenuti d’ora in avanti è quella di indicare la cifra 
massima di deposito di denaro sul proprio conto di gioco, da calcolare su base 
giornaliera, settimanale o mensile: si crea in questo modo una vera e propria forma di 
autoregolamentazione per i giocatori nel settore del gaming, che vede l’Italia 
all’avanguardia a livello europeo. Per garantire inoltre il livello di sicurezza dei conti 
online si fa obbligo per i titolari dei conti di cambiare ogni tre mesi il proprio Pin di 
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accesso, tenendo quindi un codice numerico per il quale non possono essere utilizzati 
estremi del giocatore quali nome, cognome o data di nascita. 
9.4 Trovare una cura è sicuramente importante, ma cosa si è fatto per prevenire 
il problema? 
Quando pensiamo al grande sviluppo che si è creato nel mercato del gioco pubblico, sia 
che si parli di quello del gioco legale sia che si parli di quello illegale, non è difficile 
dimostrare come lo Stato italiano non possa dirsi esente da colpe nell’impatto che ha 
generato soprattutto a livello sociale.  All’origine della scelta di intervento istituzionale 
non vi è stata alcuna analisi di tipo sistematico sull’impatto sociale del fenomeno, sulla 
sua concreta dannosità o sull’opportunità di adottare strategie alternative volte alla 
riduzione dei rischi, bensì la volontà di ampliamento dell’offerta complessiva creando 
una distinzione tra gioco legale e gioco illegale . Per molti oggi questa distinzione 
risulta essere più che altro semantica, come si è già visto con la distinzione tra sostanze 
stupefacenti di Stato o meno, tra le sostanze alcoliche liberamente commerciabili o 
meno, tra i tabacchi autorizzati o di contrabbando, sino a giungere alla differenziazione 
tra finanziamenti leciti o illeciti, e tra economia creativa o irregolarità contabili. Sembra 
quindi che non si possa parlare realmente di un gioco d’azzardo ‘buono’ ed uno 
‘cattivo’, uno ‘sicuro’ ed uno ‘pericoloso’, esiste il gioco d’azzardo in senso generale 
e quello che esso rappresenta, sia in senso positivo che negativo. Quello che spesso 
sfugge è che le operazioni atte a sviluppare il mercato del gioco legale (e questo è un 
discorso che può essere ampliato anche ad altri prodotti come le appena citate sostanze 
alcoliche o stupefacenti) finiscono anche per favorire l’espansione totale del mercato, e 
quindi anche della parte illegale. La relazione che si crea fra le due parti può essere 
spiegata tramite una sorta di circolo vizioso. Nel momento in cui si introduce una nuova 
offerta autorizzata si genera un ampliamento della platea di giocatori, creando un’ 
inclusione delle persone espulse dal legale, un’offerta di vincite più remunerative ed una 
maggiore articolazione delle modalità di gioco; 
grazie a questo aumento/diversificazione delle persone coinvolte si spende un gran 
numero di denaro che in certi casi può portare a fenomeni veri e propri di usura per 
debiti di gioco. In terzo luogo si crea una sorta di alimentazione a catena di tutto il 
circuito, poichè il legale va ad alimentare l’illegale ampliando la popolazione che entra 
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in contatto con l’offerta criminale, mentre l’illegale diventa una sorta di capro espiatorio 
fornendo la motivazione per giustificare l’introduzione di nuovi giochi “legali”; 
si arriva così di fatto alla chiusura del cerchio. Forse occorre pensare che qualcosa 
poteva esser fatto prima del manifestarsi di questo problema; è giusto trovare il modo di 
limitare i danni derivanti dalla proliferazione del gioco illegale, ma non bisogna 
dimenticarci di come siamo arrivati a tutto questo (senza contare che la grande 
espansione del gioco nel nostro Paese rischia di generare pericolosi effetti collaterali, 
uno fra tutti l’espansione di forme di malattia legate all’abuso del gioco stesso). 
 
9.5 Il gioco patologico 
Il gioco d’azzardo patologico è una delle principali forme di “dipendenza senza droga” 
studiate, e spesso è considerato in relazione alle sue conseguenze sulla salute, in 
particolare sull’equilibrio mentale degli individui (rientra, infatti, tra le cosiddette new 
addictions, quell’insieme di “nuove dipendenze” che non riguardano l’uso di sostanze, 
ma sono connesse a un rapporto problematico e malsano con un oggetto, un’attività, una 
persona, o uno stile di vita: è il caso, per esempio, anche della dipendenza da internet o 
dal cellulare, dal lavoro, dal sesso, dallo shopping compulsivo). Chi soffre di ludo-
dipendenza tende a snaturare completamente il reale senso del gioco andandosi a 
circondare di una gabbia fatta di ossessione e ripetitività, fino a farne una vera e propria 
schiavitù. Bisogna comunque fare una distinzione tra giocatori d’azzardo e giocatori 
patologici. Per molte persone, infatti, i giochi d’azzardo sono solo un modo come un 
altro di passare il tempo, in alcuni casi lo si fa occasionalmente, in altri abitualmente, 
ma ciò non vuol dire che il gioco debba necessariamente essere considerato patologico; 
non è, infatti, l’entità delle somme giocate il fattore discriminante che definisce un 
giocatore ”compulsivo”. Il giocatore compulsivo, per poter risolvere la sua dipendenza, 
deve affrontare un lungo percorso che passa per diverse tappe; si può partire dal gioco 
occasionale, passare al gioco abituale, al gioco a rischio fino ad arrivare al vero e 
proprio gioco compulsivo. Di conseguenza, il gioco d’azzardo patologico può essere 
definito come un problema caratterizzato da una graduale perdita della capacità di 
autolimitare il proprio comportamento di gioco, che finisce per assorbire la maggior 
parte del tempo quotidiano, creando anche problemi gravi che possono coinvolgere la 
vita di tutti i giorni (basti pensare al logoramento dei rapporti familiari per arrivare ai 
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problemi economici). Un giocatore veramente dipendente è, quindi, un soggetto in cui il 
desiderio del gioco diventa un bisogno irrefrenabile e incontrollabile, spesso 
accompagnato da una forte tensione emotiva ed una incapacità di riflettere 
correttamente su ciò che si sta facendo. Un recente studio condotto dalla S.I.I.Pa.C86 ha 
potuto verificare la presenza di sei possibili categorie di giocatori d’azzardo, fra le quali 
troviamo anche quelle che risultano di nostro interesse, ossia quelle riguardanti i 
ludopatici. Possiamo trovare i cosiddetti Giocatori patologici per azione, che si 
caratterizzano per la totale perdita di controllo sull’attività di gioco, e dove l’unica cosa 
che conta è il gioco d’azzardo; ci sono anche i cosiddetti Giocatori patologici per fuga, 
che trovano nell’attività di gioco sollievo da sensazioni di ansia, solitudine, rabbia o 
depressione; i Giocatori antisociali sono invece coloro che si servono del gioco al fine 
di ottenere guadagni illegali; i Giocatori professionisti sono giocatori che giocano 
d’azzardo per professione (come ad esempio i giocatori professionisti di poker che 
partecipano ai tornei ufficiali). Troviamo inoltre i Giocatori sociali costanti, per i quali 
il gioco d’azzardo è la forma principale di relax e di divertimento, rimanendo però in 
secondo piano rispetto alla famiglia e al lavoro; i Giocatori sociali adeguati giocano 
invece più per passatempo, per socializzare e per divertirsi, e quindi si può considerare 
questa come la categoria meno a rischio (è chiaro che sono soprattutto le prime due 
categorie citate, quelle di maggior interesse per l’analisi). 
In questi soggetti l’auto-inganno e il ricorso a ragionamenti apparentemente 
razionali diventano degli strumenti con cui si prova a controllare il senso di colpa, 
arrivando però soltanto ad alimentare un circolo autodistruttivo; nel momento in cui il 
soggetto dipendente perde, continua insistentemente nel giocare, possedendo una 
fiducia irrazionale sul fatto che si abbia la possibilità di rifarsi della perdita subita, o 
portando a casa una somma vinta (recuperando la perdita iniziale e guadagnando 
ulteriormente), o ritornando comunque in pari. Di contro, nel momento in cui si vince, 
si pratica una sorta di autoconvincimento, arrivando a pensare che la fortuna stia 
davvero girando dalla nostra parte e che se ne debba approfittare finche dura (un pò 
come affermare di battere il ferro finchè è ancora caldo); il problema è che la vittoria, 
per quanto reale, è temporanea ed è parte di una realtà alquanto instabile, quindi l’unica 
cosa sensata rimane sempre il cercare di rimanere con i piedi per terra, cosa che 
purtroppo è piu facile a dirsi che a farsi. Si può inoltre parlare di vera e propria 
dipendenza da gioco se si prova continuamente il bisogno di aumentare la quantità di 
gioco, se si prova un senso di astinenza, ossia un malessere legato ad ansia e irritabilità 
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unito a sintomi di perdita di controllo, manifestati attraverso incapacità di smettere di 
giocare. Di seguito si riportano quelli che vengono ritenuti i principali sintomi 
verificabili nella creazione di una forma di dipendenza da gioco: 
 Aumento della frequenza delle giocate e delle somme giocate 
 Spendita di tempo giocando con le risorse della famiglia, o guadagnate sul 
lavoro 
 Ricerca ossessiva di denaro con cui giocare 
 Piacere intenso nel giocare 
 Continuare a giocare nonostante le conseguenze negative come grosse perdite o 
problemi familiari e lavorativi 
 Prendere in prestito denaro da giocare, chiedere segretamente dei mutui, o 
andare oltre il limite della carta di credito 
 Vantarsi di vincite ed evitare di parlare delle perdite 
 Cambi di umore rapidi e ricorrenti 
 Giocare per lunghi periodi e scommettendo somme di denaro sempre più grandi 
 Comportamento riservato e chiuso, come nascondere fatture di giocate o 
inoltrare le bollette e le fatture al lavoro o altri indirizzi. 
La progressione della patologia in un giocatore può essere inoltre descritta attraverso un 
andamento campanulare, trovando al suo interno ben 6 fasi. 
 La prima fase è caratterizzata dal gioco occasionale e da vincite iniziali che 
motivano a giocare cifre sempre maggiori; spesso la capacità del gioco è quella 
di produrre piacere e di alleviare situazioni di tensione e stati emotivi negativi. 
 La seconda fase è caratterizzata dal gioco solitario e dall’aumento delle somme 
di denaro utilizzate...si comincia a dare sempre più importanza all’attività di 
gioco e si spende sempre più tempo per questa ; è possibile che comincino a 
nascere dei debiti dovuti al maggior flusso di giocato. 
 Nella terza fase cresce ancora di più il tempo dedicato al gioco e cominciano a 
generarsi forme di isolamento sociale, con il rischio di rovinare la vita lavorativa 
e familiare (divorzi, separazioni) che talvolta può portare anche a tentativi di 
suicidio. 
 Nella quarta fase nasce un desiderio di aiuto, si comincia a cercare di uscire dal 
problema tentando di risolverlo attraverso il ritorno a uno stile di vita normale,e 
alla rimozione di debiti e problemi socio-familiari. 
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 Nella quinta fase si cominciano a vedere i miglioramenti nella vita familiare, 
nella capacità di pianificare nuovi obiettivi e nell’autostima; 
 Nell’ultima fase si sviluppa un nuovo stile di vita lontano dal gioco. Per tentare 
di curare quella che a tutti gli effetti appare sempre di più come una piaga 
sociale, sono stati sviluppati diversi programmi di intervento come ad esempio 
l’utilizzo di comunità di recupero. 
Utili sono anche i risultati legati alla partecipazione dei giocatori a gruppi di auto-
aiuto per Giocatori Anonimi, fondati sul riconoscimento di un problema reale e il suo 
effettivo tentativo di soluzione puntando a cercare questa proprio dentro noi stessi 
(l’obiettivo resta sempre lo stesso: eliminare il pensiero legato all’idea che prima o poi 
arriverà il giorno in cui il gioco potrà cambiare la vita risolvendo di colpo tutti i 
problemi). Numerosi studi hanno però dimostrato come i giocatori patologici tendano 
ad essere spesso coinvolti in attività illecite finalizzate al trovare il denaro che serve 
per le loro attività di gioco ( ci riferiamo per esempio ad azioni illegali come 
falsificazione, contraffazione di assegni, furti, frodi fiscale, appropriazioni indebite). La 
possibilità che il gioco d’azzardo porti a casi di illegalità è confermata dal fatto che sono 
numerosi gli arresti e le carcerazioni tra i giocatori patologici rispetto ai giocatori non 
patologici o persone che non hanno mai giocato nella propria vita. La criminalità trova 
terreno fertile in questo campo proprio perchè arriva a ricattare persone indebitate od 
usurate sotto diverse forme; si pensi ad esempio alla possibilità redditizia per la 
criminalità di concedere crediti o “agevolazioni” a cittadini insospettabili ed incensurati 
in modo da potersi avvalere di persone successivamente ricattabili e quindi disponibili a 
prestarsi ad azioni delittuose. Il giocatore patologico può quindi rischiare di essere 
sfruttato da parte delle criminalità organizzata come un “tramite” per i propri traffici 
illeciti. Il gioco d’azzardo è stato considerato inoltre come una modalità 
comportamentale atta a compensare un profondo disagio sociale ed in alcuni contesti ne 
è stata dimostrata la funzione di possibile ancora di salvezza nei confronti della povertà; 
ma non sono rari i casi in cui queste stesse forme di disagio sfociano in problematiche 
serie come depressione o alcolismo che si accompagnano all’attività stessa di gioco (si è 
evidenziata infatti una maggiore possibilità di trovare fenomeni di abuso o di 
dipendenza tra giocatori patologici rispetto ai non giocatori). Il ricorso all’illegalità 
correlata al gioco d’azzardo non sembrerebbe inoltre risparmiare nemmeno le donne e 
gli adolescenti; riguardo questi ultimi le conseguenze principali del gioco sarebbero da 
ricercare oltre che nell’alto dispendio di denaro, nelle assenze dalla scuola e nei 
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conseguenti scarsi risultati scolastici, nei furti e nella presenza di sintomi di tipo 
depressivo. 
 
10 ANALISI DEL COMPORTAMENTO DI GIOCO E DELLA PROPENSIONE 
AL RISCHIO 
 
10.1 LA RICERCA CONDOTTA 
 
Grazie ad internet è stato possibile individuare numerose fonti di informazione che 
hanno permesso di svolgere la mia ricerca. Lo studio del mercato del gioco pubblico in 
Italia, in effetti, offre ai ricercatori un numero elevato di dati e notevoli spunti di 
approfondimento da diversi punti di vista, in relazione alla dinamica e alla struttura di 
questo fenomeno così importante e controverso.  
Prendendo spunto da queste considerazioni è stato realizzata una nuova ricerca
8
 per 
consentire di confrontare i vecchi dati con quelli nuovi, rilevando come era stato fatto 
nel corso della ricerca precedente il comportamento e le opinioni di giocatori abituali e 
non, e considerando anche il parere di coloro che non giocano o che non hanno mai 
giocato d’azzardo. 
La ricerca ha avuto i seguenti obiettivi: (i) rilevare l’atteggiamento nei confronti del 
gioco pubblico in un collettivo piuttosto ampio di studenti universitari; (ii) esaminare 
alcuni aspetti del comportamento di coloro che si dichiarano “giocatori”; (iii) stimare la 
propensione al rischio degli individui giocatori e di quelli non giocatori, e (iv) capire 
come le nuove tecnologie online influenzano il modo di giocare.  
Molti sono i dibattiti in corso su questi temi, anche alcune ricerche da me personalmente 
condotte per conto di noti istituti di ricerche di mercato (come Gfk-Eurisko, 
Consulmarketing, ecc.) se ne stanno occupando in questo momento.  
Quest’ultimo aspetto è molto importante sotto diversi punti di vista proprio perché un 
soggetto che non presenta un’elevata capacità di accettare il rischio, difficilmente avrà 
come obiettivo quello di giocare d’azzardo in modo continuativa. È più probabile che 
                                                             
8
 Una precedente ricerca su un collettivo di studenti universitari è stata condotta presso la ex Facoltà di 
Economia nel corso dell’A.A. 2011-‘12 
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l’attività di gioco sia molto scaglionata nel tempo e determinata dall’impulso, senza che 
vi sia un processo di pianificazione della attività di gioco. 
Dopo aver individuato gli obiettivi generali, si è riflettuto sul tipo di target sul quale 
rivolgere la ricerca. Inizialmente eravamo partiti con l’idea di allargare il target di 
riferimento rispetto alla ricerca precedente, ma ci siamo resi conto anche dalle mie 
esperienze lavorative che le opinioni e le abitudini di gioco cambiano a seconda delle 
fasce d’età, rischiando cosi di raccogliere dati di non facile interpretazione. 
Pertanto si è scelto di concentrare lo studio sui giovani di età compresa tra i 18 anni e i 
30 anni proprio per attenersi ai dati raccolti dalla precedente ricerca e dando un piccolo 
spazio all’analisi di un target compreso dai 30 anni in su. Ovviamente la scelta di 
concentrare la nostra ricerca sul target compreso tra i 18 e i 30 anni è stata giustificata in 
quanto stabilendo un limite di età è possibile trovare nei risultati una interpretazione più 
coerente e difficilmente potremmo trovare risultati più coerenti analizzando la ricerca su 
un collettivo misto di età in cui il comportamento di gioco risulti estremamente variabile 
tra giovani e adulti.  
Nella fase di pianificazione del questionario era stato preso in considerazione il fatto 
che potevano essere intervistati sia giovani lavoratori che studenti universitari. Sul 
questionario non sono state poste limitazioni particolari quali la provenienza geografia o 
il reddito.  
Inoltre, a differenza della precedente ricerca è stato preso in considerazione la questione 
dell’ingresso delle nuove tecnologie on line nel mondo del gioco che grazie a nuovi 
devices (smartphone, tablet, smart TV, ecc.) permettono di giocare in mobilità. 
 
10.2 Metdologia; la costruzione DEL QUESTIONARIO 
 
Per condurre la ricerca si è ritenuto importante utilizzare un questionario auto-
somministrato diffuso on line, sia perché dava la possibilità di affrontare un’ampia serie 
di argomenti, ma soprattutto perché – data la delicatezza dell’argomento trattato – non 
mette l’intervistato “in soggezione” davanti all’intervistatore, dando la possibilità di 
rispondere in maniera sincera alle domande, avendo la garanzia che le risposte saranno 
trattate in modo assolutamente anonimo. 
L’unico punto debole del questionario è la sua lunghezza.  
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È composto da circa 30 pagine, per un totale di circa 60 domande anche se gli 
intervistati non dovevamo rispondere necessariamente a tutte le domande in quanto 
alcune erano domande filtro che permettevano di saltare intere sezioni se il rispondente, 
ad esempio, si dichiarava “non giocatore”; i “salti” delle domande, a d esempio, hanno 
permesso di evitare di rivolgere domande sul gioco a chi si dichiarava “non giocatore” e 
di prevedere percorsi di compilazione distinti per i “giocatori” e per i “non giocatori”.  
Le domande, infatti, sono state organizzate in percorsi articolati in apposite «sezioni»: 
quella rivolta ai giocatori risulta più ricca di domande rispetto a quella rivolta ai non 
giocatori e la sua compilazione ha richiesto in media tra i 15-20 minuti.  
La sezione destinata ai non giocatori risulta più breve, ma contiene comunque domande 
rilevanti ai fini di un confronto fra due diversi modi di considerare il gioco; il tempo 
medio stimato per la compilazione di questa secondo percorso del questionario è stato 
stimato in media tra i 7-10 minuti.  
Il questionario approfondisce diversi argomenti (illustrati in seguito). 
Complessivamente sono state definite 9 sezioni ognuna volta ad approfondire uno 
specifico argomento. Inoltre, esisteva già una base di riferimento - il questionario della 
precedente ricerca - e da questo è stato possibile apportare ulteriori modifiche e 
integrazioni che hanno reso migliore lo strumento di rilevazione sotto tutti i punti di 
vista. Il questionario, successivamente, è stato informatizzato grazie ad uno specifico 
programma informatico e caricato su un sito internet appositamente creato per la 
ricerca. 
 
LA SEZIONE 1 consiste nella parte introduttiva. All’interno di questa sezione sono 
chiesti alcuni dati personali del rispondente quali il genere (maschio o femmina); si 
rivolgono, inoltre, dei giudizi nei confronti del gioco d’azzardo che permettono di 
classificare l’atteggiamento del rispondente, e alcune domande riguardanti l’intensità di 
gioco personale e si acquisiscono alcune informazioni circa il comportamento di gioco 
dei parenti più prossimi (genitori, nonni, fratelli/sorelle, ecc.). Questa sezione iniziale è 
molto importante perché a seconda delle risposte, determina il percorso che il 
rispondente dovrà affrontare attraverso le sezioni successive del questionario. Infatti, il 
rispondente che si dichiara “non-giocatore” risponderà in modo diverso rispetto a chi è 
giocatore (a prescindere dall’intensità e della continuità di gioco).  
Inoltre questa sezione, attraverso i “salti” che determina permette di evitare di rivolgere 
ai rispondenti domande alle quali non sarebbero in grado di rispondere. 
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Quindi è importante capire quali sono i motivi per cui si gioca, ma è anche abbastanza 
rilevante comprendere le cause che portano a non giocare o a detestare questo tipo di 
attività. 
 
LA SEZIONE 2, riservata ai giocatori, contiene una serie di domande che 
approfondiscono la motivazione che li hanno portati a iniziare questa esperienza di 
gioco e a continuarla nel tempo. 
 
LA SEZIONE 3, anch’essa rivolta ai giocatori, riguarda l’atteggiamento nei confronti 
del gioco, approfondendo l’analisi dei rischi percepiti sulla base di questa esperienza. 
 
LA SEZIONE 4 analizza il comportamento di gioco per capire con quale livello di 
intensità il soggetto intervistato gioca, e in particolare a come vengono suddivise le 
spese fra le due tipologie principali di giochi skill games (o giochi di abilità) e luck 
games giochi di fortuna, e fra le due tipologie di canali di distribuzione: canali 
tradizionali (ricevitorie, sale giochi, sale Bingo, ecc.) e i nuovi canali telematici per il 
gioco su internet. 
 
LA SEZIONE 5 approfondisce il comportamento di coloro che giocano online. Infatti 
rispondono a queste domande esclusivamente coloro che dichiarano di usare i canali 
telematici, cioè coloro che giocano su internet. Inoltre, si chiede al rispondente come 
influiscono le sue scelte sul gioco telematico rispetto a quello tradizionale e le 
motivazione che gli fanno preferire questa nuova modalità di gioco rispetto a quella 
“fisica”. 
 
LA SEZIONE 6 è riservata a coloro per giocare si avvalgono esclusivamente dei canali 
tradizionali (praticamente tutti coloro che dichiarano di non giocare su internet). Qui 
vengono investigate le motivazioni che spingono ad usare il sistema tradizionale rispetto 
a quello telematico. In questo modo riusciamo a evidenziare le principali differenze tra i 
due gruppi, uno che dichiarerà di giocare attraverso il sistema telematico e l’altro 
attraverso il sistema tradizionale. 
 
LA SEZIONE 7, invece, è riservata a coloro che dichiarano di non aver mai giocato o 
di avere smesso di giocare. In questa sezione viene chiesto il motivo per i quali non 
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hanno mai giocato (le paure, i rischi percepiti in questo comportamento, ecc,) oppure 
del perché hanno deciso di abbandonare la pratica di gioco. 
 
LA SEZIONE 8 è la sezione è rivolta a tutti gli intervistati. Sono domande di carattere 
personale che resteranno anonime per assicurare il rispetto della privacy come l’età, il 
sesso, il titolo di studio, la propria attività lavorativa ecc. 
 
LA SEZIONE 9 è la sezione rivolta a tutti gli intervistati e si analizza la propensione al 
rischio degli individui. Avevamo inserito tale sezione a cavallo tra la prima e la seconda 
sezione, ma abbiano notato che mettendola all’inizio, si rischiava che il rispondente 
stufo delle domande abbandonasse la compilazione del questionario. In questa sezione, 
il rispondente è posto di fronte ad alcune situazioni alternative e invitato a scegliere tra 
due alternative che presuppongono differenti livelli di rischio e di opportunità. Lo scopo 
è quello di capire come il rispondente reagisce di fronte a delle scelte molto rischiose 
ma che permettono grandi vincite oppure alternative meno rischiose ma anche meno 
premianti dal punto di vista della vincita attesa. 
 
Abbiamo dunque creato il questionario da un file world 
 
Figura 17: introduzione iniziale al questionario 
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10.3 La versione definitiva del questionario e la modalità di somministrazione. 
Una volta sottoposto a test il questionario e apportato le modifiche necessarie abbiamo 
iniziato ad affrontare l’ipotesi di somministrare il questionario attraverso la metodologia 
face-to-face, ma per motivi di tempo e costi non è stato possibile. 
 Alla fine è stato deciso di somministrare il questionario online, sfruttando la gentilezza 
e l’aiuto della dott.ssa Rosalinda Bruno, in servizio presso la struttura informatica del 
Dipartimento di Economia e Management che ha fatto permesso di inviare il 
questionario a tutti gli studenti ed ex studenti della Facoltà di Economia di Pisa. È stato 
messo online un sito internet dove si aveva la possibilità di fare il questionario in forma 
anonima.  
Figura 18: introduzione iniziale prima di iniziare il questionario 
 
La raccolta ha avuto inizio nel mese di giugno 2013 e si è conclusa a metà ottobre 2013. 
Complessivamente sono stati raccolti 807 questionari di cui 593 in forma completa e 
214 in forma parziale. 
Abbiamo iniziato a osservare l’andamento delle risposte a partire dal 31 luglio fino al 
13 ottobre 2013. Abbiamo osservato quanti questionari venivano in media compilati nel 
corso di una giornata e alla stessa ora di ogni giorno è stato rilevato sia il numero dei 
questionari compilati (ma non completi) sia di quelli completati in ogni parte.  
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La tabella sottostante sintetizza l’andamento della raccolta dei questionari durante lo 
svolgimento della ricerca  
. 
Grafico 19: Andamento della raccolta dei questionari 
 
Dal grafico precedente, è possibile notare l’andamento iniziale crescente fino a 
raggiungere giorni in cui la curva non cresce più fino per poi risalire in giorni 
successivi, calare leggermente e risalire di nuovo. Come possiamo notare 
dal’andamento della curva, la compilazione non è stata costante e i momenti di picco 
corrispondono a delle azioni di stimolo interprese dai ricercatori per sollecitare i 
rispondenti alla compilazionela.  
 
Terminato il processo di raccolta si è passati all’elaborazione dei dati relativa a ciascuna 
singola sezione. In primis è stato possibile considerare tre variabili principali del 
comportamento di gioco: il genere (uomo o donna), l’attività principale di ciascun 
singolo individuo (studente o lavoratore) e la quota di giocatori e di “non 
giocatori”. 
 
10.4  Analisi dei principali risultati  
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Il lavoro è volto ad analizzare l’atteggiamento del collettivo di studenti universitari nei 
confronti del gioco d’azzardo. Inoltre, sono state formulate alcune domande di carattere 
generale per identificare il genere dell’intervistato e rilevare alcune informazioni di 
carattere generale sul suo atteggiamento nei confronti del gioco d’azzardo. Le domande 
personali relative alle informazioni “sensibili” vale a dire quelle di carattere “molto” 
personale sono state inserite in fondo al questionario per evitare di urtare la sensibilità 
dei rispondenti che avrebbero potuto interrompere la compilazione del questionario. 
È stato dunque opportuno iniziare il questionario con una domanda di carattere generale 
sul genere dell’intervistato (uomo o donna) per avere indicazioni circa la composizione 
del collettivo investigato. Tale differenziazione serve per distinguere la variabile genere 
utile allo studio della nostra ricerca e in ogni caso si tratta dell’aspetto principale che 
caratterizza il collettivo di studenti preso come riferimento. 
Dall’analisi dei 593 questionari raccolti che sono stati ritenuti utili ai fini dell’indagine 
risulta che il campione è composto da 254 uomini (pari al 42,8%) e da 399 donne (pari 
al 57,2%). Si nota inoltre che circa il 50% del campione è composto da studenti ancora 
iscritti all’università con una percentuale analoga di uomini e donne. Rispetto alla 
precedente indagine, la composizione si presenta sostanzialmente analoga (avevamo 
44,4% di intervistati di sesso maschile e 55,7% di sesso femminile). 
Analizzando la variabile relativa alle abitudini di gioco dei membri della famiglia di 
provenienza dell’intervistato (abbiamo distinto i soggetti che nella loro famiglia almeno 
un giocatore (il padre o solo la madre, i ragazzi che hanno entrambi i genitori giocatori), 
e quelli senza nessun genitore giocatore, si nota che gli uomini intervistati provengono 
per lo più da famiglie dove non si gioca o non hanno mai giocato (47,2%). 
Suddividendo gli intervistati nei due sessi, uomini e donne si può notare che gli uomini 
giocatori provengono da famiglie con il solo padre giocatore (7,1%), mentre le donne 
giocatrici è 7,8%. 
Abbiamo invece intervistati di sesso maschile con madre giocatrice pari a 2,2% e 
intervistati di sesso femminile con madre giocatrice pari al 5,1. In sintesi non 
considerando differenza di sesso si ha che il 14,8% degli intervistati provengono da 
padre giocatore, mentre il restante 7,3% da madre giocatrici. 
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Dopo aver fatto questa distinzione siamo passati ad analizzare l’atteggiamento degli 
intervistati nei confronti del gioco rilevando le loro reazioni di fronte ad alcune 
affermazioni che riguardano il gioco d’azzardo. Infatti ci possono essere soggetti che 
vedono il gioco come qualcosa di inutile se non addirittura dannoso, mentre altri magari 
la considerano una valida alternativa per trascorrere il tempo libero o per divertirsi 
mentre altri ancora un modo per arricchirsi e cambiare vita.  
Il livello di accordo-disaccordo di questa domanda assume una sfumatura più o meno 
forte (ad esempio sono assolutamente d’accordo o sono d’accordo), lasciando anche 
spazio a un affermazione per chi non ha giudizio netto sulla risposta in esame (sono 
indifferente, non so). 
Studiando l’andamento in funzione della variabile “genere” vi sono delle affermazioni 
su cui sia gli uomini che le donne sembrano trovarsi d’accordo; si ritiene infatti che i 
giochi non divertono e non fanno provare emozioni nuove (59,9% del campione 
suddiviso per il 39,9 per le donne e per il 19,9% per gli uomini) mentre alcuni sono 
d’accordo che i giochi divertono e fanno provare emozioni nuove (25,00% del 
campione di cui 14,8 per gli uomini e 10,1 per le donne). Mentre rimane una piccola 
parte del campione indifferente (15,5% di cui 8.1 per gli uomini e 7,4 per le donne). 
 
“Sono un modo di divertirsi come un altro. Non ci vedo nulla di male” il 10,3% del 
campione è d’accordo o abbastanza d’accordo su questa opinione (7.1% per gli uomini 
e 3.2% per le donne) mentre il 78,1% è abbastanza o assolutamente in disaccordo su 
questa affermazione (29% per gli uomini e 49.1 % per le donne) mentre l’11.6% del 
campione si dichiara indifferente (6.7% per gli uomini e il 4.9%per le donne). 
 
“È un divertimento pericoloso e diseducativo da vietare a tutti” il 56.6% è 
abbastanza d’accordo o assolutamente d’accordo sulla seguente affermazione (18.4% 
per gli uomini e il 35.2% per le donne); il 33.9% non è d’accordo(18.4% per gli uomini 
mentre il 15.5% per le donne). Si nota un atteggiamento più tollerante nei confronti del 
gioco da parte degli uomini rispetto alle donne che, invece, si mostrano assai più severe 
nei confronti di questa pratica considerata, appunto, pericolosa e diseducativa. Mentre il 
12.5% rimane indifferente (6.1% per gli uomini e il 6.4% per le donne). Da queste due 
affermazioni sembra emergere una maggiore propensione al gioco negli uomini, oltre 
che una maggiore giustificazione nella pratica dello stesso. 
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“chi gioca paga un imposta allo Stato senza rendersene conto” nel 75% (32% per gli 
uomini e il 43% per le donne) sono d’accordo sul fatto che si paghi un imposta allo 
Stato senza rendersene conto per chi gioca, mentre il 9,3% (4,9% per gli uomini e il 
4,4% per le donne) sono abbastanza o assolutamente in disaccordo. Il 15,7% rimane 
indifferente. 
Il 68% del campione ritiene, infatti, che il gioco sia una truffa legalizzata, che serve 
solo a sfruttare l’ignoranza della gente che sia una pratica che può rovinare 
finanziariamente (96,1% di cui 40,8% per gli uomini e il 55.3% per le donne) e che, 
spesso, venga utilizzata come una tassa mascherata, pagata dai cittadini senza che se 
ne rendano veramente conto; si tratta, come vediamo, di giudizi poco edificanti.  
Su altri tipi di affermazione è stato registrato un certo dissenso che conferma le prime 
impressioni negative. Si ritiene, infatti, che il gioco non sia uno strumento valido per 
finanziare opere di pubblica utilità per il 67.1% (26.3% uomini e 40.8% per le 
donne). Inoltre l’opinione è molto soggettiva da diversi punti di vista perché il fatto che 
alcune risposte siano cosi potrebbe essere dovuto al fatto che non facciano provare 
forti emozioni (chi non ha passione per il gioco principalmente non lo trova 
emozionante/divertente). 
 
“Per molti rappresentano l’unica possibilità per dare una svolta positiva alla 
propria vita” alcuni sono d’accordo in assoluto o meno (34.6% di cui 15.2% uomini e 
19.4% donne) mentre altri non sono d’accordo nel 55.6% ( 23.6% per gli uomini e il 
32% per le donne). Pochi sono state le risposte neutre sulla seguente opinione (9,8%). 
 
Per quanto riguarda la variabile “Professione” si trova un giudizio sostanzialmente 
identico a quello fin qui espresso. In particolare, quando viene chiesto di valutare 
l’affermazione “Sono un modo di divertirsi come un altro. Non ci vedo nulla di male” la 
maggior parte degli studenti sono d’accordo sulla seguente affermazione (59,2%) 
mentre i non studenti (19%) sono in disaccordo.  
 
Un altro elemento fondamentale che è stato analizzato è stato la presenza di antenati in 
famiglia che giocassero e se all’interno di essa vi era in famiglia almeno un genitore 
giocatore. Infatti la presenza di almeno un genitore o parente potrebbe essere una fattore 
che facilita o addirittura il fattore che induce un soggetto a giocare perché magari 
animato dalla volontà di imitare il proprio genitore giocatore. 
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La presenza di un parente giocatore infatti potrebbe aver influenzato il loro 
atteggiamento nei confronti del gioco e potrebbe averli indotti (anche solo 
indirettamente) ad iniziare a giocare. 
Il dato principale lo riassumiamo nel grafico sotto stante. 
 
Grafico 20: elaborazioni di ragazzi con o senza genitori giocatori in famiglia 
 
Da questo grafico è possibile notare che la maggior parte delle persone intervistate 
hanno in famiglia entrambi i genitori che non giocano (66%). 
Facendo una somma si può notare che il 40% degli intervistati afferma di avere in 
famiglia almeno un genitore giocatore, e questo è un dato interessante perché potrà 
permetterci di analizzare il nostro quesito di partenza con maggiore attendibilità. 
La maggior parte dei rispondenti però afferma che la frequenza di gioco del genitore è 
parecchio bassa; infatti l’opzione di risposta più frequente è stata “Gioca poco/di tanto 
in tanto”. 
 
Si è chiesto in seguito di indicare quanto si spende mediamente in divertimenti in una 
settimana normale (cena fuori, hobby, divertimenti, discoteca, cinema ecc...). 
 
Grafico 21 : Spesa media settimanale in divertimenti dei soggetti intervistati 
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Come possiamo vedere dalla Figura sopra, i soggetti intervistati non spendono cifre 
importanti, che a vedere dalle risposte risulta abbastanza modesta. Tuttavia se 
consideriamo che la grande maggioranza degli intervistati sono studenti si può ben 
immaginare come sia difficile per loro avere la possibilità di spendere cifre rilevanti, 
considerando la mancanza di un reddito personale. 
 
Successivamente è stato chiesto quale fosse il livello di gioco praticato, distinguendo tra 
diverse tipologie di risposte. Il rispondente a seconda della risposta data avrebbe 
proseguito, a seconda dei casi, con altre domande più specifiche (ad esempio, se 
affermava di non giocare o di aver smesso, sarebbe stato inviato a una serie di domande 
preparate per i non giocatori, per conoscere le cause dell’avversione per il gioco, o i 
motivi per il quale si aveva smesso, mentre in caso contrario sarebbe stato inviato a 
rispondere a domande basate sul mondo del gioco e sull’atteggiamento tenuto nei 
confronti dello stesso). 
 
Grafico 22: situazione attuale di gioco 
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Dai dati in figura emerge, inoltre, che la maggior parte degli intervistati dichiara di non 
aver mai giocato a questo tipo di gioco, complessivamente 331 individui pari al 55.82% 
del totale, mentre solo il 25,46% dichiara di giocare raramente (una volta ogni 2/3 
mesi). 
In termini generali, assimilando nella meta-categoria «non giocatori» tutti coloro che 
dichiarano di non aver mai giocato o di avere smesso e nella meta-categoria «giocatori» 
gli altri rispondenti avremo che 364 intervistati, pari al 61,38% del totale, non giocano 
mentre i giocatori in senso lato – 229 soggetti - sono pari al 38,62%. Nell’indagine 
precedente i giocatori erano pari al 53,4%. 
Sommando le percentuali di risposta relative alle opzioni «non ho mai giocato a questo 
tipo di gioco» o «gioco raramente» se sommate si rileva che l’81.28% degli intervistati 
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non gioca o gioca molto raramente. Esaminando le risposte rispetto al genere dei 
rispondenti si osserva che ben il 69.03% delle donne non ha mai giocato, mentre il 
23.30% dichiara di giocare raramente. Gli uomini che dichiarano di «non aver mai 
giocato» sono 97, pari al di 38.19% di tutti gli intervistati di sesso maschile, mentre il 
28.25% di loro gioca rararamente. Il 16.54% degli uomini dichiara, invece, di giocare 
qualche volta ogni due tre settimane contro il 3.54% delle donne.  
Sempre analizzando per variabile di sesso individuiamo che circa il 70% delle donne 
non ha mai giocato contro il 38% di uomini che non ha mai giocato. Abbiamo poi un 
23% di donne che giocano raramente contro il 28% di uomini; si infine un 17% di 
uomini contro un 3% Di donne che giocano qualche volta. 
Utilizzando le macro-categorie, invece, rileviamo che mentre negli uomini prevale la 
componente dei giocatori (sono il 52,4% di tutti gli intervistati di sesso maschile), le 
donne giocatrici sono in netta minoranza (solo il 28,3 delle donne intervistate dichiarano 
di giocare). 
Inoltre, quando si analizza la variabile professione gli studenti che giocano qualche 
volta dichiarano di giocare di più (11%) rispetto a chi studia e lavora(8%) e di chi 
lavora (4%), forse dovuto alla speranza per chi studia di vincere una grossa somma di 
denaro che possa loro cambiare la vita. 
Analizzando per variabile antenati si riscontra che chi ha un 7.42% per chi ha entrambi i 
genitori giocatori, mentre 24.45% per chi ha almeno un genitore giocatore, mentre 
68.30% per chi ha genitori non giocatori. Infatti i ragazzi che vivono in un contesto 
familiare entraneo al gioco affermano di non giocare(65.93%) mentre nell’altra opzione 
dove è compreso almeno un parente giocatore la situazione va a ribaltarsi(31.03% non 
giocano) mentre nell’opzione in cui entrambi giocano si raggiunge un 25% di ragazzi 
che non giocano. Si può dunque concludere che il contesto familiare sia rilevante 
nell’influenzare la propensione nei confronti del gioco, ma comunque ancora presto per 
poterlo affermare con certezza. 
 
 
10.5 Le ragioni che spingono a giocare 
Abbiamo diviso i ragazzi giocatori da quelli non giocatori come analizzato nel 
precedente paragrafo.  
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In conseguenza alla risposta data a questa domanda sono state create due apposite 
sezione, una dedicata a chi gioca, l’altra a chi non gioca. 
Una domanda interessante e utile per capire la struttura del collettivo formato dai 
giocatori, è capire a quale età hanno cominciato a giocare. È possibile che non ci sia un 
idea precisa di quanto si è iniziato a giocare per la prima volta, ma le risposte raccolte 
convergono sulla fascia di età tra i 15 e i 20 anni (indicata dall’85% dei giocatori). 
In particolare gran parte dei giocatori hanno dichiarato di aver iniziato a giocare all’età 
di 18 anni (29% dei rispondenti), e come dato non stupisce affatto anche perché è un 
dato che viene preso come punto di riferimento (a volte può capitare di non ricordare 
esattamente a che età si è iniziato a giocare e quindi questa viene inserita come una data 
generica, perché non si ricordava quella di effettivo inizio) e in ogni caso poiché per 
giocare d’azzrdo bisogna essere maggiorenni, è comprensibile che qualcuno, per 
pudore, non abbia indicato la vera età. 
Comunque, nonostante la precedente considerazione, il 5.2 % dei rispondenti ha 
dichiarato di aver iniziato a giocare d’azzardo tra compresi tra 8 e 14 anni. Anche se è 
probabile che abbiano giocato solo a giochi particolarmente semplici e non “pericolosi”, 
come ad esempio un gratta e vinci o una schedina del lotto, puntanto una piccola somma 
per tentare la fortuna resta il fatto che si tratta di un comportamento che contravviene il 
divieto per i minorenni di giocare d’azzardo. 
Nella figura che segue si può vedere come nella maggioranza dei casi, si cominici a 
praticare il gioco in età adolescenziale. Sembra quindi difficile che la pratica del gioco 
si acquisisca in un’età più matura 
 
Grafico 23: età in cui si inizia a giocare 
119 
 
 
Non si può dunque parlare di gioco d’azzardo senza prima verificare quale tipo di gioco 
sia piu praticato dagli intervistati; si è perciò chiesto di scegliere tra una lista di giochi 
che comprendono tutti quelli più conosciuti, sia in modalità tradizionale che in modalità 
telematica.  
Ovviamente da tener presente che oggi giorno il modo di giocare è cambiato è si è 
andato sempre più a sviluppare il gioco online. 
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Grafico 24:  giochi più praticati dai rispondenti- 
 
Dalle risposte risulta che il gioco piu praticato è il «gratta e vinci» tradizionale (la 
classica lotteria istantane disponibile nei tabacchini, bar…). Come secondo gioco piu 
gettonato sono le scommesse sportive (praticato dal 43.7% dei rispondenti contro il 
58.9% dei gratta e vinci). 
È probabile che la maggiore facilità della meccanica di gioco del gratta e vinci rispetto a 
quella delle scommesse sportive favorisca la propensione a giocare a questa tipologia di 
giochi. Inoltre notiamo un ampio distacco tra il gioco tradizionale e il gioco online. Tra i 
diversi giochi online è il poker quello più gettonato (lo praticano il 9.6% dei giocatori 
intervistati mentre gli altri giochi non arrivano a sfiorare il 2%). 
 
Nel questionario, alcune domande prevedevano l’indicazione da parte dei rispondenti di 
un voto oppure di una “posizione” attraverso un cursore mobile, che poteva essere 
spostato con il mouse o la tasiera che permetteva di segnare il punto sediderato lungo un 
segmento orizzontale (compresa tra due punti estremi uno collocato a sinistra all’inizio 
del segmento e l’altro a destra alla fine, oppure tra due aggettivi polarizzati tipo “molto 
facile” – “molto difficile”). Ad ogni punto del segmento veniva automaticamente 
associato un numero reale compreso tra o e 10 che tuttavia non poteva essere visto dal 
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rispondente (chi compilava il questionario avav solo la possibilità di vedere il punto 
esatto in cui si colocava lungo la linea). Questa modalità di risposta identifica una scala 
grafica. 
Proprio con queste domande iniziamo a capire le motivazioni principali che hanno 
portatato i rispondenti ad iniziare l’attività di gioco da parte del nostro campione di 
ragazzi. Sono state date 9 opzioni piu un eventuale opzione alternativa da specificare, e 
per ciascuna di esse andava assegnato un valore servendosi dell’apposibot cursore. 
Questi sono i valori medi che abbiamo elaborato: 
Perché hai iniziato a giocare? Utilizzando una scala da 0 a 100, clicca sulla linea e 
trascina il cursore per rispondere, tenendo conto delle indicazioni riportate 
nell’intestazione della tabella. L’inizio della riga rappresenta il punto 0(= non si 
avvicina assolutamente al tuo caso), mentre la fine della riga rappresenta il punto 100 
(= perfetta coincidenza con il tuo caso). 
1) I miei familiari giocavano e a un certo punto ho iniziato a giocare anch’io 
per conto mio. 1.28 
2) Ho cominciato perché giocavano i miei amici e ho voluto provare. 2.89 
3) Ho iniziato perché sono stato invitato a partecipare a giocate di gruppo (tipo 
“sistemi”, ecc.).  1.33 
4) Volevo fare una nuova esperienza, qualcosa di divertente e di diverso. 2.07 
5) Perché mi piaceva l’idea di vincere una grande somma di denaro. 4.33 
6) Perché volevo conoscere come si gioca. 2.61 
7) Perché ero incuriosito dalla popolarità di certi giochi (in TV, sui giornali, 
ecc.). 1.91 
8) Perché ho notato una pubblicità che invitava a giocare e ho provato. 1.25 
9) Per mettermi alla prova, affrontando altri giocatori e dimostrare la mia 
bravura. 1.54 
10)   Altro (specifica):_________________________ 3.64 
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Come possiamo osservare dai dati nessuno dei rispondenti si sia sbilanciato 
collocandosi verso posizioni estreme verso la fine del segmento (si ricorda che il valore 
massimo, corrsipondente all’estremo destro del segmento è 10).  
Infatti, le opzioni sono varie ed è difficile pensare che ciascuna delle opzioni previste 
non sia quella che corrisponda al rispondente. l’unica opzione che emerge piu di tutti 
rispetto alle altre è “Perché mi piaceva l’idea di vincere una grande somma di denaro” 
che ha totalizzato un punteggio pari a 4,34.  
La valutazione massima che si assegna è pari a 10 (da adesso in poi verrà utilizzato il 
cursore dove il valore minimo è 0 e il valore massimo e 10), non si può considerare 
questo come un valore molto elevato anche se emerge rispetto alle altre valutazioni. Gli 
altri valori infatti sembrano non essere per nulla vicini alle reali intenzioni che hanno 
spinto i rispondenti ad iniziare un’attività di gioco. Un'altra domanda affrontata con 
l’utilizzo del cursore riguarda quali fra le seguenti frasi descrivono alcuni motivi che 
possono spiegare perché una persona gioca. 
 
Vediamo tra le otto opzioni i valori medi calcolati in funzione delle risposte date: 
“Le frasi seguenti descrivono alcuni motivi che possono spiegare perché una 
persona gioca. Indica quanto le seguenti affermazioni si avvicinano ai motivi per i 
quali tu giochi. Clicca sulla linea e trascina il cursore tenendo conto delle 
indicazioni nella riga di intestazione della tabella. L’inizio della riga rappresenta il 
punto 0 (= non si avvicina assolutamente al tuo caso), mentre la fine della riga è il 
punto 100 (= perfetta corrispondenza al tuo caso)” 
a)   Per sfidare altri giocatori e sentirmi più bravo/a di loro. 1.43 
b)   Perché mi aiuta a vincere la noia. 1.22 
c)    Perché spero di vincere una grande somma di denaro. 
5.01 
d)   Perché questo tipo di giochi mi eccita e mi diverte. 
2.44 
e)    Perché giocare mi aiuta a sentirmi meglio quando mi sento triste o depresso. 
0.83 
f)    Perché è un’occasione per stare insieme ai miei amici. 
2.08 
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Anche in questo caso la situazione è simile alla domanda precedente. I rispondenti 
continuano a non sbilanciarsi.  Sembra che non ci siano opzioni prevalenti rispetto alle 
altre a parte quella in cui si afferma di avvicinarsi al gioco perché si spera di vincere una 
grande somma di denaro (la valutazione media è pari al 5.01). 
Bisogna ammettere che fra queste due tipologie di domande non c’è una differenza tale 
da giustificare una diversità tra i valori finali. Le due domande hanno avuto piu o meno 
il solito risultato come principale motivo che spinge a giocare la speranza di poter 
vincere del denaro. 
Analizzando alla fine ciascuna singola variabile non si riscontrano differenze importanti 
rispetto ai valori elaborati ma c’è un’eccezione quando si parla della variabile antenati, 
infatti proprio nell’opzione “vincere una grande somma” si riscontrano dei valori molto 
elevati nei ragazzi con dei genitori che giocano o hanno giocato (6.2 con padre 
giocatore e 6.7 con madre giocatrice) mentre nonostante rimanga in prima posizione, 
questa opzione cala in valore quando si va a isolare i ragazzi che non hanno dei genitori 
giocatori(4%).  
Questo ci porta a fare delle riflessioni come il fatto che chi ha un parente stretto 
giocatore (madre o padre) è più coinvolto nel gioco e dunque è più portato a sviluppare 
una passione per il gioco rispetto a chi non ha familiari che giocano  e in particolare con 
l’obiettivo di arrichirsi grazie al gioco.  
Inoltre, è importante capire quali sono le emozioni che vengono provate durante questa 
esperienza, in quanto alcune possono essere ritenute più eccitanti di altre forma di 
divertimento (anche se le emozioni possono essere molto soggettiva al variare del tipo 
di gioco). 
Dalle risposte sembra che si preferisca soprattutto il momento in cui si gioca e al tempo 
stesso conoscerne il risultato (49.8%) seguito a ruota da ciò che si immagina se si 
vincesse una grossa somma di denaro (46.3%). Seguono poi quando si inventano le 
strategie di gioco o si scelgono le scommesse su cui puntare o le combinazioni di 
numeri da giocare (19.2%), a ruota segue l’emozione che evidenzia la sconfitta degli 
g)    Perché giocando mi distraggo dai problemi quotidiani e mi rilasso. 
1.25 
h)   Per il gusto di farlo, ma non so indicare una ragione in particolare. 
2.85 
i)     Altro (specifica): _______________________ 2.56 
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avversari al fine di far meglio rispetto agli altri giocatori (15.7%), seguito a distanza 
dalle altre emozioni specificate dai rispondenti (4.8%) e seguito alla fine dall’ultima 
affermazione di saper il rischio di perdere anche ingenti somme di denaro ma sapendo 
di potersi controllare (0.4%). 
Non sembrano dunque prevalere specifiche motivazioni, in quanto molti viaggiano con 
la fantasia nella speranza di vincere una grossa somma di denaro proprio perché la 
mente porta molte persone a sognare una vita migliore se vincessero una grossa somma 
di denaro in grado di cambiare la loro vita. Anche l’opzione “tra quando ho giocato e il 
momento in cui conosco l’esito del gioco” può esser vista in questa ottica, perché spesso 
quando si gioca e si è in attesa di sapere se si ha vinto o meno ci si lascia andare con 
l’immaginazione e molti fantasticano su cosa potrebbe succedere in caso di grossa 
vincita. Il problema è che questa emozione rimane quasi sempre una grande illusione 
perché la vincita sognata molto difficilmente si realizza! 
 
L’ultima parte che riguarda questa sezione riguarda l’effettiva conoscenza da parte dei 
giocatori sulla probabilità di vincere al gioco. Infatti molte persone non si rendono 
conto e non hanno idea di quanto si dissicile vincere in termini oggettivi e ignorano che 
le possibilità di vincita sono legate a precisi calcoli di probabilità. Chiedendo agli 
intervistati se conoscevano la probabilità vincere al loro gioco preferito abbiamo 
ottentuto le seguenti risposte: 
Grafico 26: conoscenza della probabilità di vincere al gioco preferito 
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La maggior parte degli intervistati ignorano la probabilità di vincere (58.6%) e sebbene 
alcuni sembrerebbero interessati a conoscerla. Solo il 42,4% degli intervistati dichiara di 
conoscere la probabilità di vincere.  
Tuttavia, un conto è dichiarare di conoscere qual è la probabilità di vincere e un conto è 
conoscerla per davvero. Infatti molte persone pensano di conoscerne la probabilità, 
invece la ignorano. Per questo motivo abbiamo deciso di sottoporre gli intervistati a una 
serie di domande che chiedevano di dire quale fosse la probabilità di vincere ad alcuni 
giochi molto popolari: Superenalotto, Lotto, Poker, Win for life e nella Roulette. 
Per quattro domande sono state riportate 4 possibili risposte e solo una di queste 
risultava corretta. Di seguito sono riportate le percentuali di successo dei rispondenti: 
tabella 7: percentuale di successo dei rispondenti 
Probabilità di: % risp giusta % non lo so 
a)      fare 6 al Superenalotto con una schedina(1 
su circa 600 milioni) 
29.26 44.10 
b)      fare cinquina al gioco del Lotto (secca) (1 su 
circa 45 milioni) 
13.97 68.12 
c)      avere servita nella prima mano una scala 
reale al gioco del Poker (1 su circa 700.000) 
8.73 76.42 
d)     vincere la combinazione massima al Win for 
Life (10 + il numerone) (1 su 3.5 milioni) 
8.73 73.36 
e)vincere alla Roulette puntando su un solo 
numero (1 su 37) 
32.31 57.64 
Da come possiamo vedere non sono molti che conoscono la risposposta esatta, la 
maggioranza ha deciso di rispondere di non sapere preferendo questa risposta piuttosto 
che tirarne a caso una. 
Inoltre si nota che sono principalmente gli uomini ad aver dato la risposta corretta da 
come possiamo vedere dalla tabella che segue: 
 
Tabella 8: percentuale di successo dei rispondenti con variabile genere 
Probabilità di: 
% 
risposte 
esatte 
uomo 
% 
risposte 
esatte 
donne 
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a)      fare 6 al Superenalotto con una schedina(1 su 
circa 600 milioni) 36.1 19.8 
b)      fare cinquina al gioco del Lotto (secca) (1 su 
circa 45 milioni) 16.5 10.4 
c)      avere servita nella prima mano una scala reale 
al gioco del Poker (1 su circa 700.000) 11.3 5.2 
d)     vincere la combinazione massima al Win for 
Life (10 + il numerone) (1 su 3.5 milioni) 9.0 8.3 
e)vincere alla Roulette puntando su un solo numero 
(1 su 37) 45.9 13.5 
 
Da come possiamo vedere nella roulette il 45.9 % degli uomini hanno dato la risposta 
giusta contro il 13.5% delle donne (questa era una delle domande più facili anche se non 
ha avuto percentuali di risposte esatta molto elevate). 
 
Considerando, infine, la variabile professione, si è ottenuto che chi studia e lavora al 
tempo stesso sono più sicuri rispetto ai non studenti o agli studenti. Si ha infatti che per 
il superenalotto chi studia e lavora in contemporanea è più sicuro rispetto agli studenti e 
lavoratori (32% contro 29.41% per gli studenti che risultano a sua volta più sicuri dei 
lavoratori 26.67%).  
Mentre per il Lotto sia ha per chi studia e lavora più sicurezza nel saper dare la risposta 
corretta (20%) contro 12.61% degli studenti che a sua volta risultano piu sicuri dei 
lavoratori(11.67%); per il poker invece vale il solito discorso fatto prima, 12% per chi 
studia e lavora contro 9.24% studenti contro 5% di chi lavora; per il win for life vale il 
solito discorso, 12% per chi studia e lavora contro 8.40% per gli studenti contro 6.67% 
per i lavoratori.  
Non vale invece la solita cosa per il gioco della roulette, abbiamo dunque per il 
lavoratori maggiore sicurezza nell’affermare la risposta corretta 41.67% contro 29.41% 
di chi studia contro il 28% di chi studia e lavora. La tabella sotto riportata riassume 
quanto detto. 
 
Tabella 9: percentuale di risposta corretta tra studenti e non studenti 
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Probabilità di: 
% risposte esatte 
studenti 
% risposte 
esatte di chi 
studia e lavora 
% risposte 
esatte 
lavoratori 
a)      fare 6 al Superenalotto con una 
schedina(1 su circa 600 milioni) 29.41 32 26.67 
b)      fare cinquina al gioco del Lotto 
(secca) (1 su circa 45 milioni) 12.61 20 11.67 
c)      avere servita nella prima mano 
una scala reale al gioco del Poker (1 su 
circa 700.000) 9.24 12 5.00 
d)     vincere la combinazione 
massima al Win for Life (10 + il 
numerone) (1 su 3.5 milioni) 8.40 12 6.67 
e)vincere alla Roulette puntando su 
un solo numero (1 su 37) 29.41 28 41.67 
Appare quindi verificato che il credere di conoscere quale sia la probabilità corretta in 
teoria, spesso non è confermato dalla pratica. 
10.6 L’atteggiamento nei confronti del gioco 
Nel momento in cui ci apprestiamo a vivere un’esperienza di gioco diventa molto facile 
far si che altri sappiano delle nostre abitudini e spesso questo può crare situazioni di 
imbarazzo se dei conoscenti conoscessero le nostre abitudini nei confronti del gioco. Al 
fine di capire l’atteggiamento che ci si pone nei confronti del gioco, ci servirebbe sapere 
se questo fatto crea fastidio, indifferenza o addirittura faccia piacere far sapere agli altri 
la passione per il gioco d’azzardo. 
 
Grafico 27: Sensazione provata se gli altri conoscessero la nostra abitudine di gioco 
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Dal grafico sembra che la maggior parte dei giocatori che hanno partecipato alla ricerca 
non ha problemi se altri venissero a sapere della della loro pratica di gioco, infatti il 
55.02 % è indifferente mentre il 35% degli intervistati non ha difficoltà a rivelare ad 
altri che gioca. 
Rispetto al genere dell’intervistato ri rileva una differenzia significativa tra gli uomini e 
le donne: queste ultime, infatti, sembrano molto piu preoccupate rispetto agli uomini 
che gli altri conoscano queta loro abitudine. Infatti vi sono piu di 10 punti di differenza 
a favore degli uomini nell’opzione “se capita non ho dificoltà a dire ad altri che gioco” 
(40.6% per gli uomini contro il 27.1% per le donne). Inoltre sia gli uomini che le donne 
sembra manifestare un certo imbarazzo (8.4% per le donne contro 9.2% per gli uomini). 
Si nota, inoltre, che nessun rispondente di sesso femminile ha risposto “mi fa piacere 
che altri sappiano che gioco” mentre solo il 2.3% degli uomini hanno risposto su questa 
opzione. 
L’atteggiamento nei confronti del gioco può essere spiegato anche analizzando i rischi 
più temuti da chi lo pratica, infatti ci sono alcuni rischi che possono essere ritenuti più 
pericolosi di altri. Ecco i valori che abbiamo riscontrato: 
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“Pensando a questo tipo di giochi, indica quanto ritieni pericolosi i seguenti rischi. 
Clicca sulla linea e trascina il cursore per rispondere, tenendo conto delle 
indicazioni nell’intestazione della tabella e che l’inizio della riga rappresenta il 
punto 0(= non si avvicina assolutamente al tuo caso), mentre la fine della riga è il 
punto 100 (= perfetta coincidenza con il tuo caso).” 
a)   Perdere il controllo sul comportamento di gioco.  6.03 
b)   Sviluppare una dipendenza dal gioco simile a quella per la 
droga. 6.64 
c)    Perdere la stima delle persone care (familiari, amici, colleghi).  4.99 
d)   Indebitarsi per pagare i debiti di gioco. 6.52 
e)    Sottrarre tempo allo studio o al lavoro a causa del gioco. 5.48 
f)    Altro (specifica) __________ 3.18 
 
Nelle precedenti domande a cui gli intervistati hanno risposto attraverso il cursore non i 
erano registrati risultati “estremi” verso la parte terminale della scala (vale a dire verso 
l’estremo destro o valore 10), in relazione a questa risposta, invece, sembra esserci 
un’inversione di tendenza (forse perché la domanda è più stimolante e non chiama 
direttamente in causa il rispondente che può limitarsi ad esprimere un parare e non 
dichiarare un comportamento).  
In particolare sembra sia percepito come pericoloso la possibilità che si sviluppi una 
dipendenza dal gioco simile a quella per la droga (valutazione media pari a 6.64), a 
seguire “indebitarsi per pagare i debiti di gioco”con una media pari a 6.52 delle risposte. 
Da come possiamo vedere anche le altre opzioni sembrano avere una loro importanza da 
parte dei rispondenti, “Perdere il controllo sul comportamento di gioco” con una media 
pari al 6.03(questa va di pari passo con l’opzione sullo sviluppo di forme di dipendenza) 
e con una media di 5.48 per “sottrarre tempo allo studio o al lavoro a causa del gioco”. 
Anche “perdere la stima delle persone care ha avuto una certa importanza nelle risposte 
dei rispondenti(una media di 4.99). le risposte date dai rispondenti fanno comprendere 
soprattutto come i rischi proposti possano essere considerati tutti più o meno attendibili.  
Anche ripetendo l’analisi rispetto al genere dei rispondenti non si riscontrano differenze 
significative. 
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MEDIA DONNE UOMINI 
a)   Perdere il controllo sul comportamento di gioco.  6.41         5.76  
b)   Sviluppare una dipendenza dal gioco simile a 
quella per la droga. 6.97         6.40  
c)    Perdere la stima delle persone care (familiari, 
amici, colleghi).  5.16         4.88  
d)   Indebitarsi per pagare i debiti di gioco. 6.89         6.26  
e)    Sottrarre tempo allo studio o al lavoro a causa del 
gioco. 5.80         5.24  
f)    Altro (specifica) __________ 4.49         2.08  
 
Inoltre giocare è un attività che richiedere in base al nostro desiderio, o dalla natura del 
gioco stesso, qualcuno che ci faccia compagnia come amici o conoscenti. Proprio per 
questo abbiamo deciso di chiedere un parere su quale fosse solitamente la compagnia 
preferita da avere accanto sempre che se voglia una. 
Sembra che il 45% dei giocatori sia indifferente se giocare in compagnia o da solo, 
mentre il 41.05% dei giocatori preferisce giocare in compagnia con chi conosce mentre 
il 12.23% dei giocatori preferisce stare da solo mentre gioca, mentre solo 1.31% 
preferisce giocare con persone che non conosce. In sintesi sembra che i giocatori non si 
faccino molti problemi nel momento in cui si gioca, tendendialmente non è un problema 
farlo sapere agli altri, così come non è un problema giocare in compagnia se capita 
l’occasione. In questo caso sarebbe comunque preferita la possibilità di giocare insieme 
a persone che si conoscono. 
Un dato interessante risulta, infine, anche dall’analisi della variabile “antenati”, infatti 
da come possiamo vedere i ragazzi che provengono da famiglie prive di genitori 
giocatori sembrano preferire di gran lunga un attività fatta in compagnia di amici o di 
persone che si conosce (48.31% che risulta essere il dato più alto se lo si confronta con 
gli altri gruppi, ossia con “padre giocatore o madre giocatrice od entrambi giocatori” 
che non supera il 38%). Si potrebbe pensare di giustificare questo dato come un modo 
per stare con gli amici e passare il tempo con loro mentre si gioca. 
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Il campione inoltre è stato poi a sua volta sottoposto a un ulteriore domanda che in 
prima approsimazione potrebbe sembrare strana, ma in realtà serve per capire qual è la 
propensione al rischio dei soggetti intervistati. I proverbi servono a far rivelare alcuni 
tratti della personalità dell’individuo e in particolare a far rivelare da chi ha partecipato 
alla ricerca su presenta, in genere, atteggiamento più prudente e quindi una minor 
propensione al rischio oppure se ha un atteggiamento più coraggioso e, dunque, una 
maggiore propensione al rischio. 
Grafico 28: I proverbi scelti dagli intervistatii 
 
Grafico 29: ripartizione fra aree in base ai proverbi 
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La maggior parte dei soggetti che ha partecipato all’indagine presenta una scarsa 
propensione al rischio, aspetto che influisce in maniera netta sulla propensione al gioco 
e si spiega il perché solo pochi dichiarano di essere appassionati al gioco o di giocare 
con continuità. L’area rischio è considerata solo dal 23% delle ragazze giocatrici contro 
il  5.26% dei ragazzi giocatori. Si noti che le i ragazzi rispetto alle ragazze vogliano 
rischiare meno affidato alla prudenza del giocare.  Infatti per il 78% le ragazze sono più 
prudenti rispetto ai ragazzi giocatori 69%. 
Grafico 30: ripartizione fra aree in base ai proverbi in base al sesso 
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Nella variabiole “antenati” invece non sembra che i ragazzi con genitori non giocatori 
presentino dei valori molto differenti. Presentano infatti un basso livello di propensione 
al rischio pari al 20.53%. 
Grafico 31: preferenza da parte degli intervistati su una serie di proverbi 
 
134 
 
Grafico 32: ripartizione fra aree do rispondenti con genitori non giocatori 
 
Inoltre non c’è sostanziale differenza anche nei confronti dei ragazzi che hanno almeno 
un genitore giocare, all’incirca abbiamo un area di rischio pari al 31,3%. 
Grafico 33: preferenza da parte degli intervistati su una serie di proverbi 
 
Grafico 34: ripartizione fra aree con un genitore giocatore 
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10.7  Domande per capire il comportamento di gioco  
In questa sezione sono state poste alcune domande di carattere generale per capire il 
comportamento di gioco dei giocatori. In particolare è stato chiesto quante volte si gioca 
o si scomette nel corso di una settimana e quanto si spende in media per giocare. 
Si è chiesto come prima cosa di pensare a un periodo normale dell’anno (in questo caso 
una settimana “normale”) è si è chiesto di indicare in media quante volte gioca o 
scommette. 
Il 79.04% dei giocatori afferma di non giocare tutte le settimane (il gioco non viene 
visto come un’attività pianificata regolarmente, ma nel collettivo prevale il 
comportamento di gioco occasionale), seguito a grande distanza da quelli che affermano 
di giocare una sola volta a settimana (11.8%), da quelli che giocano 2-3 volte alla 
settimana (5.2%), da quelli che giocano dalle 4 alle 6 volte a settimana (2.2%) e da 
quelli che giocano più di 10 volte in una settimana (1.75%). 
Abbiamo inoltre analizzato in base alla variabile “genere”, si è notato dunque una 
somiglianza in base ai valori risultati in precedenza, dove non ci sono sostanziali 
differenze tra i due sessi. 
Infatti l’84.4% delle donne afferma di non giocare tutte le settimane contro il 75.2% 
degli uomini. Mentre nell’opzione “solo una volta a settimana” si ha 12.8% per gli 
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uomini contro il 10.4% delle donne; nell’opzione “da due a tre volte a settimana” si ha 
6.8% di risposte per gli uomini contro il 3.1% delle donne; mentre nell’opzione “dalle 4 
alle 6 volte a settimana” si ha un 2.3% degli uomini contro il 2.1% delle donne; mentre 
nessuno ha citato l’opzione “da 7 a 10 volte” mentre solo il 3% degli uomini ha citato 
l’opzione di giocare più di 10 volte a settimane, mentre nessuna ragazza ha citato tale 
opzione.  
Successivamente è stata posta la domanda che riguarda la spesa media settimanale in 
giochi che a sua volta si ricollega alla domanda precedente. 
Tenendo conto della settiman “normale” si dava la possibilità di indicare una cifra che 
più o meno rispecchiasse il livello di gioco attuale, oppure si dava la possibilità di non 
rispondere perché abbiamo considerato anche il comportamento di coloro che non 
giocano tutte le settimane. 
Con la prima domanda abbiamo notato un scarso livello di gioco, anche la seconda non 
si discosta di molto. Il 79% infatti dichiara di non poter rispondere in quanto non arriva 
a giocare tutte le settimane, mentre il rimanente dichiara di spendere cifre decisamente 
basse( infatti solo il 13.5% segnala una cifra compresa fra 1e 5 euro), solo il 4.8% 
afferma di spendere una cifra che arriva fino ai 10 euro, mentre lo 0.4% dichiara di 
spendere al massimo 20 euro. Lo 0.9% dichiara di spendere una cifra compresa tra i 21 
e i 100 euro mentre l’1.3% dichiara di spendere al di sopra di 100euro. 
Il dato che però potrebbe risultare abbastanza interessante riguarda le percentuali degli 
uomini e delle donne, infatti l’88.5% delle donne dichiara di non giocare tutte le 
settimane, mentre si scende con gli uomini a 72.2%. inoltre il 18% degli uomini 
dichiarano di giocare con maggiore continuità rispetto alle donne (7.2%) e di non 
spendere oltre i 5 euro. Inoltre, analizzando anche per variabile antenati che per 
variabile professione non riscontriamo particolari differenze rispetto a quanto detto fino 
ad ora. 
Dopo aver visto come viene ripartita la spesa dei giocatori lungo l’arco della settimana, 
abbiamo chiesto un altro quesito che chiede di prevedere quale sarà il nostro livello di 
spesa nel corso dei prossimi sei mesi. Dai risultati sembra che il livello di spesa tenuto 
da parte dei giocatori nello stato attuale sembra non voler cambiare il loro livello di 
spesa per i prossimi sei mesi (78.2%) mentre solo un 19.2% ha dichiarato che il suo 
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livello di spesa dimininuirà mentre un 2.2% di loro ha dichiarato che aumentarà un 
po’(tra il 15% e il 30%), mentre solo lo 0.4% del totale ha scelto che il suo livello di 
gioco aumenterà sensibilmente piu del 30%. Il dato probabilmente è collegato alla bassa 
propensione al rischio, e quindi anche al gioco. Infatti c’è da considerare il fatto che se 
le persone tendono ad essere timorose nel giocare è probabile che andando avanti nel 
tempo non tenda a spendere di più, e quindi a lasciare immutato il loro livello di spesa 
nel gioco. Infatti la dificoltà a vincere potrebbe essere un dato che potrebbe portare a 
diminuire la spesa stessa. Anche considerando la variabile “antenati” e professione i dati 
sembrano non dare notevoli differenze. 
Successivamente siamo passati ad analizzare se la giocata è “programmata” oppure se 
avviene sulla base di una scelta d’impulaso. Un elemento che ci indica il momento che 
si appresta ad affrontare un attività di gioco dove si potrebbe avere dei soggetti che 
preferiscono giocare di impulso (quando capita) e altri seguendo una pianificazione 
dell’attività di gioco ben precisa (ad esempio scommettere sulle partite ogni domenica 
ecc..). 
Dal risultato abbiamo ottenuto il seguente valore medio: 
Programmi con cura le tue giocate oppure giochi d’impulso, quando ti capita 
l’occasione?(valore massimo=programmo sempre con cura le mie giocate) 
Gioco d’impulso, solo quando 
capita 
3.54 
Programmo sempre con cura 
le mie giocate 
 
Dal valore medio ricavato, risulta che i giocatori giocano prevalentemente di impulso, si 
affidano quindi più al caso che alla volontà di programmare le giocate. Non si 
riscontrano differenze significative distinguendo i dati sia rispetto alla variabile genere 
sia rispetto alla variabile professione. 
Successivamente andiamo ad analizzare la frequenza con cui si decide di praticare il 
gioco stesso.  
Grafico 35: comportamento di gioco considerando la frequenza 
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Dal grafico risulta che i giocatori del collettivo intervistato preferiscano giocare quasi 
sempre ad un solo tipo di gioco, infatti il 27% degli intervistati gioca sempre e soltato 
ad un unico gioco, a differenza di altri (20%) che giocano a più giochi (2 o 3) giocando 
solo a questi spendendo per ciascuno più o meno gli stessi importi mentre il restante 8% 
gli piace cambiare spesso e provare nuovi tipi di gioco. 
 
Grafico 36: sviluppo delle opzioni “gioco quasi sempre ad un tipo di 
gioco(specificare) e raramente anche ad altri” 
139 
 
 
Grafico 37: sviluppo delle opzioni “gioco sempre e soltanto ad un unico gioco” 
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Come possiamo notare il collettivo sembra non voler cambiare le proprie abitudini di 
gioco, in quanto anche i rispontenti che hanno risposto di giocare a un solo gioco hanno 
raggiunto la stessa maggioranza di coloro che hanno risposto gioco quasi sempre ad un 
solo gioco e raramente anche ad altri giochi.  
I giochi preferiti sono il gratta e vinci e le scommesse sportive. Quindi si nota che il 
campione in oggetto è molto abitudinario. Infatti si un 90% del campione che gioca 
quasi sempre a un solo tipo di gioco e raramente anche ad altri contro un 28% del 
campione che gioca sempre e soltato a un unico gioco.  
Classificando per variabile genere, si nota che le ragazze nell’indicare l’opzione “gioco 
quasi sempre a un solo tipo di gioco e raramente ad altri” sono più propense rispetto agli 
uomini (rispettivamente il 47% contro il 44%) anche se la differenza è marginale. Infatti 
se noi consideriamo da un certo punto di vista del gioco il gioco abitudinario delle 
ragazze rispetto agli uomini possiamo evidenziare che le donne optano molto sul gratta 
e vinci con il 42% (data dalla somma delle due opzioni prese come riferimento) e 
scommesse sportive per l’11%. Mentre gli uomini invece al contraro delle donne optano 
maggiormente per le scommesse sportive per il 39% e l’11% per i gratta e vinci. Questi 
dati sono significativi perché ci spiega l’importanza differente dei giochi fra i due sessi.  
Analizzando invece la variabile professione abbiamo notato che negli studenti il gioco 
maggiormente gettonato sono le scommesse sportive (38%) e i gratta e vinci come 
seconda (23%); per chi invece studia e al tempo stesso lavora, i giochi più praticati sono 
per il 24% i gratta e vinci e per il 18% per le scommesse sportive; Per i non studenti 
invece la prevalenza del gioco si concentra sui gratta e vinci per il 28% e l’12% sulle 
scommesse sportive e superenalotto. Da quest’ultimi dati emerge la preferenza del 
gioco favorita dal nostro campione di giocatori. 
Riguardo invece la variabile “antenati” sembrerebbe che i ragazzi dove non hanno 
genitori giocatori che non giocatori che con almeno un genitore giocatore 
tendenzialmente preferiscono la prima opzioni (gioco quasi sempre e soltanto ad un 
unico gioco e raramente anche ad altri giochi). Notiamo in tutte e tre le opzioni sia che 
entrambi i genitori giocano che non giocano o con almeno un genitore giocatore le 
opzioni di gioco preferite rimangono invariate a quanto detto prima,cioè rimane il gioco 
più gettonato il gratta e vinci seguito a ruota dalle scommesse sportive(nell’opzione 
entrambi i genitori giocatori si ha 28% nel gratta e vinci e 21% nelle scommesse 
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sportive, mentre nell’opzione con almeno un genitore giocatore si ha 26% nel gratta e 
vinci e 25% nelle scommesse sportive) mentre la situazione si ribalta a livello di gioco 
più praticato nel caso di giocatori dove non ci sono genitori giocatori. Qui viene 
considerata a livello di importanza le scomesse sportive con il 32% contro il 19% dei 
gratta e vinci. Nel continuare ad analizzare la variabile antenati si nota come l’opzione 
“gioco quasi sempre ad un solo tipo di gioco e raramente anche ad altri” sia la più 
selezionata (42%) per i giocatori con entrambi i genitori giocatori contro il 37% 
dell’opzione “gioco sempre e soltato ad un unico gioco di questo tipo”. Nel caso invece 
con entrambi i genitori giocatori, l’opzione “ gioco quasi sempre ad un solo tipo di 
gioco e raramente anche ad altri” è maggiormente più optata(per il 69%) contro il 31% 
dell’opzione “gioco sempre e soltato ad un unico gioco di questo tipo”;infatti qui si 
direbbe che la percentuale è fortemente raddoppiata rispetto ai giocatori con genitori 
non giocatori. Mentre nel caso di un solo genitore giocatore la percentuale di entrambe 
le opzioni rimane più o meno uguale alla variante con entrambi i genitori giocatori( si 
ha il 49% per la prima e il 22% per la seconda) per cui su quest’ultima il risultato è 
abbastanza irrilevante. 
Proseguendo con la nostra analisi, abbiamo dunque analizzato quanto siano conosciuti 
particolari tipologie di giochi in particolare e su quanto siano effettivamente praticati. 
Abbiamo considerato tuttavia un paio di giochi molto conosciuti che possono essere 
definiti come “classici”: il gratta e vinci (che come abbiamo visto è quello più giocato 
da parte dei giocatori) e il superenalotto anche se quest’ultimo non ha sfiorato il 10% 
del livello di frequenza dei giocatori. In particolare sono stati trattati non solo quelli in 
versione tradizionale ma anche digitale/telematica.  
Lo scopo di questa domanda è capire quale fosse l’effettiva conoscenza e l’uso di queste 
tipologie di gioco, in particolar modo quella telematica che a occhio è la novità del 
momento che sembrerebbe avere molto successo nella realtà attuale. Alla fine abbiamo 
“gioca il resto” che è stata una nuova tipologia di gioco che si può fare con il 
superenalotto,decidendo di giocare una parte del resto(fino a un massimo di 5 euro) in 
un biglietto della lotteria instantanea. 
Grafico 38: livello di conosceza e utilizzo dei giochi considerati 
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Grafico 39: livello di conosceza e utilizzo dei giochi considerati 
 
Grafico 40: livello di conosceza e utilizzo dei giochi considerati 
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Grafico 41: livello di conosceza e utilizzo dei giochi considerati 
 
Grafico 42: livello di conosceza e utilizzo dei giochi considerati 
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Da come possiamo vedere il superenalotto tradizionale è quello più conosciuto dalla 
grande maggioranza del campione e si può dire che il 62% del campione lo conosce lo 
ha provato e a volte ci gioca, mentre solo un 25% dichiara di conoscerlo ma di non 
averci mai giocato. Inoltre è ritenuto il gioco preferito dall’1% dei rispondenti, mentre 
solo il 3% dichiara di conoscerlo e di giocarci spesso. 
La versione online del superenalotto invece è conosciuta per il 31% ma in modo del 
tutto indifferente rispetto a quello tradizionale. Infatti c’è un buon 43% che dichiara di 
non conoscerlo ne tanto meno come si gioca, mentre solo un 22% ha risposto di 
conoscerlo ma non c’ha mai giocato. Solo il 3% dichiara di conoscerlo e di averci 
giocato a volte.. mentre l’1%dei rispondenti ha dichiarato di giocarci spesso. 
Il gratta e vinci tradizionale invece riscuote un notevole successo pari al 73% dei 
rispondenti che dichiara di conoscerlo di saperci giocare e di giocarci qualche volta. 
Solo un 14% dei rispondenti ha dichiarato di conoscerlo ma di non averci mai giocato. 
Per il 6.1% dei rispondenti ha dichiarato che si tratta del loro gioco preferito al contrario 
del superenalotto, mentre solo il 5% ha dichiarato di giocarci spesso. 
Il gratta e vinci online invece non è molto conosciuta, infatti il 53% dei rispondenti non 
lo conosce e solo il 25% ha dichiarato di conoscerlo di saper come si gioca ma di non 
averci mai giocato. Il 15% dei rispondenti invece ha dichiarato di averne sentito parlare 
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ma di non saper come si gioca, mentre solo il 6% dei rispondenti ha dichiarato di 
saperci giocare e di averci giocato qualche volta. Solo l’1% ci gioca spesso. 
Per finire si analizza “gioca il resto”, qui i dati risultano molto chiari perché il 93% dei 
rispondenti ha dichiarato di non conoscere questo gioco. Solo un 3.1% sa di cosa si 
tratta ma di non averci mai giocato. Infatti è facile confondersi con questo tipo di gioco, 
perché molti avrebbero potuta indenderla come il resto dei giochi non considerando che 
invece si tratta di un gioco collegato al superenalotto.  
 
L’analisi di questi dati ci hanno confermato il divario che si riscontra tra i giochi 
tradizionali e quelli online. Infatti gli intervistati preferiscono i giochi tradizionali da 
quelli online, ovvero quelli classici acquistabili nei tabacchi, bar. Infatti nonostante si è 
a conoscenza dell’esistenza online di questi giochi, viene sfruttata da ben poche 
persone, forse per paura di essere truffati. più avanti cercheremo di capire le cause che 
tengono lontani i soggetti dal gioco online. 
Siamo poi passati ad analizzare l’inziativa legata al superenalotto che si chiama il 
supervincitore, un iniziativa del superenalotto in occasione del 15^compleanno, un 
iniziativa legata al gioco super star; giocando a superstar si può vincere un premio 
garantito da 500.000€ ad ogni concorso. Dall’analisi dei dati è risultato che il 94% dei 
rispondenti non lo conosce, mentre solo un 6% sa della sua esistenza.. infatti il risultato 
riportato fa pensare che il gioco non sia stato ben pubblicizzato e i dati lo confermano. 
Alla fine siamo andati a chiedere di spiegare in cosa consistesse questo gioco, e 
considerando solo coloro che hanno risposto di saper in cosa consiste, hanno risposto 
correttamente solo il 54%. Questo è stato inserito proprio per capire da parte dei 
rispondenti saper dire di conoscere il gioco contro l’effettiva conoscenza del gioco.  
Abbiamo poi chiesto se si conosceva l’iniziativa sivincetutto legata al gioco del 
superenalotto e come il supervintore, non ha riscontrato molto successo in quanto il 
90% del campione ha dichiarato di non conoscerlo.  
Siamo dunque passati ad analizzare i diversi tipi di giochi, chiedendo a quale idea si 
avvicinava di piu tra due opzioni. Infatti le persone hanno delle idee che possono 
influenzare nettamente l’atteggiamento nei confronti del gioco e il desiderio di 
praticarlo ma anche non praticarlo attravarso idee negative che elaborano sul gioco. 
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Proprio per questo abbimo chiesto utilizzando l’apposito cursore, di scelgiere una 
valutazione attraverso l’uso del cursore, dove ogni valutazione vedeva contrapposte due 
affermazioni, una l’opposta dell’altra. 
Valutazione sul gioco del lotto(è stato calcolato il valore medio tra quello minimo e 
quello massimo) 
 
È un gioco adatto solo ai 
giovani 
5.80 È un gioco adatto solo agli anziani 
È molto difficile vincere 2.47 È molto facile vincere 
Le regole di gioco sono molto 
facili 
2.62 Le regole di gioco sono molto difficili 
Per vincere conta solo la fortuna  2.29 Per vincere non conta solo la fortuna  
È un gioco molto appassionante  7.08 È un gioco poco appassionante  
È un gioco in cui è molto alto il 
rischio di rovinarsi 
finanziariamente.  
4.08 
È un gioco in cui è molto basso il rischio 
di rovinarsi finanziariamente. 
L’ammontare della vincita, in 
genere, è basso 
4.38 
L’ammontare della vincita, in genere, è 
alto 
Si vince spesso 6.40 Si vince raramente 
 
Poco piu della metà dei giocatori valutano il gioco del lotto adatto più agli anziani che 
hai giovani anche se oggi giorno è del tutto normale vedere anche i giovani giocare a 
questo gioco. Questa risposta forse è stata data perché il lotto è un gioco presente sul 
mercato da moltissimo tempo e praticato ormai da secoli per cui molti lo vedono un 
gioco più per gli anziani. Il gioco è molto facile perché basta puntare dei numeri casuali 
sulla schedina o acquistando già una schedina precompilata e avere la fortuna che 
escano i numeri giocati anche se azzeccare tutti i numeri risulta spesso molto difficile 
dato che in tutto sono 90 (infatti il nostro campione è d’accordo sul fatto che sia molto 
difficile vincere). Inoltre viene considerato un gioco poco appassionante per molti, 
perche nel momento in cui si gioca la schedina non dobbiamo far altro che aspettare 
l’uscita dei numeri,per cui l’emozione che si può provare si ha solo nel momento 
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dell’esito dei numeri vincenti e non prima. Molti ritengono che si tratta di un gioco in 
cui si alto il rischio di rovinarsi finanziariamente e solitamente si ha un valore di vincita 
molto basso e si vince raramente. 
Valutazione sul gioco Superenalotto 
     
È un gioco adatto solo 
ai giovani 
5.24 
È un gioco adatto 
solo agli anziani 
È molto difficile vincere 1.50 
È molto facile 
vincere 
Le regole di gioco sono 
molto facili 
1.81 
Le regole di gioco 
sono molto difficili 
Per vincere conta solo la 
fortuna  
1.61 
Per vincere non 
conta solo la fortuna  
È un gioco molto 
appassionante  
6.52 
È un gioco poco 
appassionante  
È un gioco in cui è 
molto alto il rischio di 
rovinarsi 
finanziariamente.  
4.09 
È un gioco in cui è 
molto basso il rischio 
di rovinarsi 
finanziariamente. 
L’ammontare della 
vincita, in genere, è 
basso 
6.32 
L’ammontare della 
vincita, in genere, è 
alto 
Si vince spesso 7.59 Si vince raramente 
 
Nel superenalotto le valutazioni sono simili a quelle date nel lotto. Infatti si ritiene che 
sia difficile vincere ma che non siano dificoltà nel giocare. Inoltre i rispondenti non 
hanno dato una risposta netta su chi in realtà è indirizzato il gioco ma la valutazione è a 
metà tra le due opzioni in quanto le risposte dei giocatori fanno pensare che il gioco sia 
adatto sia ai giovani che agli anziani. Inoltre anche qui per vincere ci vuole fortuna in 
quanto non è affatto facile azzeccare i numeri come nel lotto, per cui anche qui è molto 
difficile vincere. Il gioco come nel lotto è poco appassionante perché come nel lotto 
perché fino al momento dell’estrazione non si sa niente e l’unica cosa che può rimanere 
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è fantasticare su cosa poter fare nel caso di vincita dato che con questo gioco si può 
anche arrivare a vincere milioni di euro, proprio per questo i rispondenti hanno sono 
d’accordo nell’affermare una vincita quasi sempre molto alta. 
Inoltre queste due tipologie di giochi(lotto e superenalotto) sono giochi in cui conta 
molto la fortuna(Infatti il nostro campione lo conferma). Questi due giochi vengono 
anche classificati come “luck games”. 
Valutazione poker online 
È un gioco adatto solo 
ai giovani 
3.20 
È un gioco adatto 
solo agli anziani 
È molto difficile vincere 4.30 
È molto facile 
vincere 
Le regole di gioco sono 
molto facili 
5.28 
Le regole di gioco 
sono molto difficili 
Per vincere conta solo la 
fortuna  
6.21 
Per vincere non 
conta solo la fortuna  
È un gioco molto 
appassionante  
4.02 
È un gioco poco 
appassionante  
È un gioco in cui è 
molto alto il rischio di 
rovinarsi 
finanziariamente.  
2.37 
È un gioco in cui è 
molto basso il rischio 
di rovinarsi 
finanziariamente. 
L’ammontare della 
vincita, in genere, è 
basso 
4.38 
L’ammontare della 
vincita, in genere, è 
alto 
Si vince spesso 5.01 Si vince raramente 
 
Il poker online è un tipo di gioco che non viene praticato molto, infatti risulta più adatto 
a un certo tipo di persone. Questo gioco inoltre è anche usato in forma del tutto diverso 
da come possiamo pensare perché è il classico gioco considerato per passare una serata 
fra amici, e spesso diventa un’occassione di incontro e svago, proprio come fanno amici 
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di mia conoscenza).infatti questo gioco può anche essere praticato per passione, ecco 
perché il gioco lo consideriamo adatto a porsone che condividono la stessa cosa. 
Viene dunque ritenuto un gioco adatto ai giovani, in cui è molto difficile vincere e per 
vincere non conta solo la fortuna(infatti questo tipo di gioco appartiena alla categoria 
skill games, infatti l’abilità e la competenza di saperci giocare è fondamentale per 
questo gioco. Il gioco inoltre è molto appassionante ma con un rischio molto alto di 
rovinarsi finanziariamente. 
Valutazione di gioco sulle scommesse sportive 
È un gioco adatto solo 
ai giovani 
4.28 
È un gioco adatto 
solo agli anziani 
È molto difficile vincere 4.43 
È molto facile 
vincere 
Le regole di gioco sono 
molto facili 
3.30 
Le regole di gioco 
sono molto difficili 
Per vincere conta solo la 
fortuna  
5.44 
Per vincere non 
conta solo la fortuna  
È un gioco molto 
appassionante  
4.11 
È un gioco poco 
appassionante  
È un gioco in cui è 
molto alto il rischio di 
rovinarsi 
finanziariamente.  
3.34 
È un gioco in cui è 
molto basso il rischio 
di rovinarsi 
finanziariamente. 
L’ammontare della 
vincita, in genere, è 
basso 
4.32 
L’ammontare della 
vincita, in genere, è 
alto 
Si vince spesso 4.90 Si vince raramente 
 
Nelle scommesse sportive invece il punteggio raggiunge quasi un punteggio intermedio. 
Viene comunque consierato un gioco facile da praticare perché basta scelgliere su cosa 
puntare e quanto puntare.inoltre viene considerato un gioco abbastanza appasionante 
anche se spesso, l’ammontare della vincita è un pò basso. Inoltre viene considerato un 
150 
 
gioco in cui non serve solo la fortuna e l’abilità, ma un pizzico di entrambe perché è 
vero che la fortuna c’entri in parte ma bisogna anche ragionarci un po’ su cosa potrebbe 
avere le migliori opportunità di vittoria. 
Valutazione sul gioco del gratta e vinci 
     
È un gioco adatto solo ai giovani 5.12 È un gioco adatto solo agli anziani 
È molto difficile vincere 3.81 È molto facile vincere 
Le regole di gioco sono molto facili 1.72 Le regole di gioco sono molto difficili 
Per vincere conta solo la fortuna  1.16 Per vincere non conta solo la fortuna  
È un gioco molto appassionante  5.82 È un gioco poco appassionante  
È un gioco in cui è molto alto il 
rischio di rovinarsi finanziariamente.  
3.47 
È un gioco in cui è molto basso il 
rischio di rovinarsi finanziariamente. 
L’ammontare della vincita, in genere, 
è basso 
3.00 
L’ammontare della vincita, in genere, è 
alto 
Si vince spesso 5.02 Si vince raramente 
 
Il gratta e vinci è il calssico gioco in cui conta la fortuna(è un gioco in cui è necessario 
grattare un biglietto e all’istante scoprire se il biglietto e vincente o meno). È facile da 
gioca ed è molto difficile vincere(infatti il biglietto vincente è solitamente pari allo 
stesso importo della giocata e se va bene si vincono solitamente poche decine di euro 
mentre sono difficili trovare biglietti che contengano vincite sostanziose). Infatti è un 
gioco basato esclusivamente sulla fortuna. Il rischio di rovinarsi finanziariamente è alto. 
Valutazione slot/video poker 
     
È un gioco adatto solo 
ai giovani 
4.81 
È un gioco adatto 
solo agli anziani 
È molto difficile vincere 3.03 
È molto facile 
vincere 
Le regole di gioco sono 
molto facili 
3.36 
Le regole di gioco 
sono molto difficili 
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Per vincere conta solo la 
fortuna  
2.18 
Per vincere non 
conta solo la fortuna  
È un gioco molto 
appassionante  
6.42 
È un gioco poco 
appassionante  
È un gioco in cui è 
molto alto il rischio di 
rovinarsi 
finanziariamente.  
3.28 
È un gioco in cui è 
molto basso il rischio 
di rovinarsi 
finanziariamente. 
L’ammontare della 
vincita, in genere, è 
basso 
3.28 
L’ammontare della 
vincita, in genere, è 
alto 
Si vince spesso 5.92 Si vince raramente 
 
Le slot machines sono spesso considerate come un gioco fra i più pericolosi in assoluto 
perché chi si mette a praticarlo rischi sempre di cadere in una ripetizione compulsiva del 
gioco(infatti a fare uan puntata non ci vuole niente ma se si vince spesso non ci si 
accontentae si pensa di continuare per riuscire a portare a casa altro denaro. In questo 
tipo di gioco conta molto la fortuna ed è facile come questa da un momento all’altro 
possa far perdere tutto quello guadagnato in una puntata. Se invece si perde è facile far 
scattare nei giocatori il desiderio di volersi rifare ed aspettare il momento in cui 
cambierà il corso degli eventi…ovviamente non si sa quando questo avverrà e si rischia 
di trovarci a buttare un sacco di soldi senza ottenere nulla in cambio, ecco perché molti 
lo considerano un gioco il cui rischio di rovinarsi finanziariamente sia alto). Inoltre 
viene considerato un gioco poco appassionante dalla maggior parte. Inoltre viene anche 
visto come un gioco in cui vincere non è poi diventato cosi raro, ma la valutazione si 
accosta a poco piu della metà forse perché sono le grandi somme che si vincono 
raramente mentre quelle piccole sono piu facili da ottenere. L’unico problema che può 
sussistere è che chi pratica queto gioco difficilmente si accontenta di vincere 2euro. 
Come abbiamo già fatto intendere è un gioco basato sulla fortuna. 
 
Come possiamo vedere, riguardo a quanto analizzato sui giochi presentati si hanno 
valutazioni che tendendialmente tendono a coincidere con il pensiero comune, dove 
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alcuni giochi sono ritenuti abbastanza pericolosi (poker, slot, scommesse sportive,gratta 
e vinci) mentre altri un po’ meno (come i lotto, superenalotto).. altri più facili da 
praticare (come il lotto, gratta e vinci,  scommesse sportive, slot) mentre altri lo sono 
ritenuti meno come il poker. Infatti altri hanno una maggior soddisfazione nell’importo 
che si può portare a casa (il superenakotto) contro altri che invece che riescono ad 
arrivare a questo livello se si ha fortuna(in questo caso i gratta e vinci, un gioco in cui 
conta molta fortuna). 
 
La parte finale di questa sezione, invece, studia la ripartizione percentuale delle spese 
utilizzate per il gioco, anche se il livello di spesa è basso da come abbiamo visto si 
ritiene importante capire quale tipo di gioco è preferito dal giocatore, giochi basati sulla 
fortuna o basati sull’abilità, giochi basati su canali tradizionali o su canali digitali o 
telematici. 
Grafico 43: ripartizione percentuale delle spese sul gioco (luck games contro skill 
games)           
 
Grafico 44: ripartizione percentuale delle spese sul gioco (canali telematici vs 
tradizionali) 
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Si ha dunque nell’opzione luck games il 33% per quanto riguarda i giochi di fortuna e 
un 41% per quanto riguarda gli skill games riguardo i giochi di abilità. Mentre si ha un 
37% per l’opzione entrambe. Infatti si ha un 7% in piu che spende per i giochi skill 
games mentre abbiamo un 37% del campione che spende per entrambi. 
Nel confronto invece tra giochi telematici e tradizionali sono invece favoriti i giochi 
tradizionali con 45% contro i 31% di quelli telematici.. una percentuale del 42% gioca 
ad entrambi. 
La considerazione che viene fuori da queste due tipologie di grafici sono: 
 Si preferiscono i giochi in cui conta l’abilità 
 Si preferiscono i canali tradizionali rispetto a quelli telematici. 
Mentre se analizziamo per variabile sesso e professione i risultati non cambiano. 
Alla fine siamo passati a chiedere chi gioca online al fine di filtrare la risposta per la 
sezione successiva. Solo il 21% del nostro campione gioca attraverso i canali telematici. 
Per quanto riguarda la variabile sesso riscontriamo un uso maggiore dei canali 
telematici da parte della componente maschile (28.57%) rispetto a quella femminile 
(6.25%) anche se la maggior parte degli intervistati non gioca sui canali telematici. 
Mentre notiamo per quanto riguarda la variabile professione un uso maggiore dei canali 
telematici da parte dei non studenti(68.33) che si equivale con l’uso del canale 
tradizionale. Mentre per gli studenti e per coloro che studiano e al tempo stesso 
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lavorano la distinzione rimane inviariata e non si notano differenze da sottolineare, dove 
si predilige il gioco tradizionale rispetto a quello telematico. 
11 Comportamento di gioco sui canali telematici/digitali (online) 
L’analisi che segue studia il comportamento degli intervistati che hanno dichiarato di 
utilizzare i canali digitali/telematici soprattutto a livello di comunicazione e di strumenti 
utilizzati per giocare online. Solo il 21% degli individui intervistati sembra interessato a 
questa tipologia di gioco (48 ragazzi su 593 intervistati). In ogni caso vediamo qual è la 
tendenza dimostrata da questo piccolo gruppo di persone, nei vari comportamenti di 
gioco. 
Attraverso dei grafici riassumiamo i principali risultati. 
Grafico 45: Grafici sul comportamento di gioco online 
 
I rispondenti a questo gruppo di domande sono soprattutto uomini (43 uomini contro 5 
donne) per cui il 90% del gruppo di giocatori on line è formato da uomini. Infatti il loro 
giudizio tendono a condizionare fortemente i risultati. Il gioco online sembrerebbe 
decisamente più adatto e apprezzato dalla componente maschile che femminile. 
Soprattutto analizzando anche ragazzi con genitori non giocatori (22) non sembrano che 
siano condizionati da questi nella loro decisione di praticare tale attività. Infine 
scopriamo che questi ragazzi di questo gruppo sono studenti (compresi tra 19 e 25 anni). 
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Infatti da questo grafico risulta che più della metà del campione (circa il 65%) gioca da 
2 a 5 anni. 
Inoltre era stato chiesto quale “dispositivo” o device veniva usato per giocare online e 
tutti hanno indicato di utilizzare il personal computer. Tra i rispondenti nessuno usa 
smartphone, tablet connected tv, anche se questi strumenti sono già utilizzati in genere 
dai giocatori come risulta da alcune ricerche condotte recentemente in Italia. Forse 
perché questa pratica di gioco non è ancora molto diffusa tra gli studenti universitari. 
Abbiamo quindi chiesto quali fossero gli strumenti utilizzati per giocare online. Dalle 
risposte risultano le seguenti considerazioni: 
grafico 46: Strumenti usati per giocare online 
 
Come possiamo vedere il personal computer è lo strumento usato da tutti i giocatori 
online, mentre il 23% usa lo smartphone e il restante 10% usa il tablet (strumenti di 
ultima generazione). Nessuno usa la nuova tecnologia “connected tv” forse perché il suo 
ingresso sul mercato non è stato ancora percepito. 
Grafico 47: livello di preferenza degli strumenti per giocare online 
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Da questo grafico è possibile individuare il livello di preferenza dei soggetti intervistati 
in base alla preferenza che hanno dato riguardo lo strumento usato per giocare online. 
Possiamo vedere che al primo posto figura il personal computer cui segue a notevole 
distanza lo smartphone e al terzo posto troviamo il tablet. 
Infine abbiamo chiesto se per giocare veniva usato il social network. 
Grafico 48: usi il social network per giocare online? 
 
Da come possiamo vedere solo una piccola parte (12.5%) usa il social network per 
giocare online. 
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Questo quindi potrebbe essere solo l’inizio del boom che questi canali potrebbero 
portare nei confronti del gioco sviluppandosi sempre più con gli anni avvenire. 
Grafico 49: quali social network utilizzi? 
 
Dalle risposte dei soggetti che hanno dichiarato di utilizzare i social network per giocare 
online, è possibile osservare che tutti utilizzano Facebook (ormai diffuso da qualche 
anno) mentre solo il 50% dei rispondenti dichiara di utilizzare Twitter, il 33% indica 
Ggoogle e un 17% utilizza MSN e Skype. 
Inoltre abbiamo chiesto il motivo per cui i rispondenti usano il social network. Abbiamo 
avuto risposte relativamente vaghe ma anche sincere riguardo l’uso di facebook. 
Abbiamo avuto risposte che giustificano l’uso del social network per i giochi online di 
carattere sociale, in quanto il social network può essere usato per giocare con molte 
persone, oppure perché ci sono giochi interessanti o addirittura analizzare le scommesse 
effettuate da altri giocatori. Altri, invece, hanno citato la cosa come per semplice 
diffusione o addirittura non aver alcun motivo da citare. Un altra risposta che è stata 
data è stata quella di usare il social solo perché lo si usa frequentemente. 
Per quanto invece concerne l’uso di Twitter molti hanno indicato di usarlo per la propria 
rapidità o senza motivoe come in facebook, la possibilità di poter giocare con altre 
persone. 
Mentre nell’uso di google come in facebook è stato detto che ci sono giochi interessanti 
ma la cosa che ci fa pensare e che possa non essere reale è il fatto che venga detto che 
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google obbliga a giocare. Infatti l’affermazione fatta da un solo rispondente appare poco 
condivisibile! 
Solo una persona usa msn e skype e ci citano che attraverso questi strumenti si possa 
giocare cn persone che si conoscono (amici, parenti ecc). 
Alla fine a chi ha risposto di usare i social network è stato chiesto in che modo questi 
canali influenzano il loro modo di giocare. 
Grafico 50: quali social network influenzano le tue scelte di gioco online? 
 
Il 50% del campione che usa i social ha risposto che quello che influenza di più le scelte 
di gioco online è facebook. Mentre solo il 17% per google e msn. 
Il motivo con cui questi canali influeanzano il modo di giocare di questo gruppo di 
campione con cui alcuni di loro hanno risposto sono: 
 pubblicità ; 
 distrazione; 
 giocare con amici; 
 tenersi informato sullo stato di forma delle squadre per quando concerne Google; 
 visionare le scommesse fatte da altri giocatori per vedere se i pronostici 
coincidono di più (per quanto riguarda l’uso di Facebook); 
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 consigli condivisi con parenti (per quanto riguarda l’uso di Skype). 
Infine, abbiamo chiesto a quale gioco si gioca prevalentemente su internet. Sembrerebbe 
che i rispondenti non si siano sbilanciati più di tanto.  
Grafico 51: a cosa giochi online? 
 
Dal grafico è possibile individuare che il gioco online più praticato dal nostro collettivo 
sono le scommesse sportive (63%), a seguire il poker online(58%) e con notevole 
distacco i gratta e vinci online(13%). 
Alla domanda successiva abbiamo chiesto quante volte si gioca su internet in una 
settimana “normale”. 
Grafico 52: numero di volte che gioca su internet in una settimana “normale” 
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L’81% del collettivo investigato gioca meno di una volta alla settimana, mentre solo 
l’8% gioca su internet più di 4 volte alla settimana, mentre il 6% gioca 1 o 2 volte alla 
settimana. Solo il 2% dei rispondenti gioca su internet tutti i giorni o ¾ volte alla 
settimana. Infatti, dal risultato sembra che chi gioca online non intenda voler esagerare 
o lasciarsi prendere la mano (la maggior parte degli intervistati dichiara di giocare anche 
meno di una volta a settimana) e questo sembra scongiurare il rischio di cadere preda 
del gioco compulsivo. 
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Grafico 53: come ha scoperto il gioco 
online?
 
Molti hanno scoperto del gioco online attraverso il passaparola (63%) mentre altri 
grazie alla pubblicità (31%), mentre il 27% lo hanno scoperto navigando su internet 
attraverso dei banner. Infatti, si può notare dalle risposte che i motivi risultano piuttosto 
differenziati. È anche vero che nessuno ha affermato di aver conosciuto il gioco online 
grazie ai familiari, nemmeno i ragazzi con genitori “non giocatori” aspetto che ci fa 
capire come la loro decisione di intraprendere il gioco non sia diretteamente correlabile 
a loro. 
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Grafico 54: gioca solo su sitit italiani oppure anche su siti esteri? 
 
Sono soprattutto i siti italiani quelli più utilizzati per praticare questa modalità di gioco. 
Forse perché si diffida dei siti esteri e per motivi di sicurezza si cerca di evitare e di non 
cadere in truffe nel caso di siti non regolamentati. 
Dato che alcuni rispondenti hanno dichiarato di preferire il gioco online rispetto a quello 
tradizionale è utile approfondire il perché preferiscono questo anziché quello 
tradizionale. Abbiamo dunque riutilizzato il cursore sulle opzioni sotto riportate e 
abbiamo individuato il grado di importanza di vari possibili “motivi”. 
Cosa le piace più del gico online rispetto al gioco tradizionale? (valore 
minimo=vantaggio assolutamente non apprezzato; valore massimo=vantaggio più 
importante in assoluto) 
a)   Su internet trovo giochi ai quali non potrei giocare altrimenti, 
perché nella zona dove abito mancano ricevitorie o sale giochi 
attrezzate. 
3.50 
b)   Su internet trovo giochi con premi in denaro che non riesco a 
trovare nei canali “normali” (terrestri ricevitorie, sale giochi, 
ecc.). 
3.10 
c)    Sono libero di scegliere quando giocare senza vincoli di 
orario. 
6.94 
d)   Posso giocare da casa mia senza dover uscire. 6.83 
e)    Non devo portare con me del denaro contante e posso 
riscuotere le vincite direttamente sul conto on line. 
5.18 
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f)    Su internet la mia privacy è tutelata meglio perché posso 
giocare quanto voglio e come voglio, senza che altri lo 
sappiano. 
3.69 
g)    Su internet posso imparare nuovi giochi, anche complicati, 
senza fare brutta figura con i giocatori esperti. 
2.89 
h)    Altro (specifica):___________________ 2.88 
 
I punteggi rilevati in relazione alle singole affermazioni non sono molto elevati e solo 
tre opzioni vengono prese con maggior considerazione, quali: «la libertà di scegliere di 
giocare senza vincoli di orario», « la possibilità di giocare da casa senza dover uscire di 
casa», e «la possibilità di non doversi portare dietro del contante e poter riscuotere le 
vincite direttamente sul conto online» (sono essenzialmente opzioni che fanno 
riferimento alla comodità offerta da questa modalità di gioco). Infatti, il gioco online 
non ha orario limite come accade nelle ricevitorie o nelle sale giochi). 
Inoltre, sia considerando la variabile “genere” che la variabile “antenati” i risultati non 
cambiano e più o meno sono tendenzialmente uguali ai risultati sopra analizzati. 
Andiamo adesso ad analizzare e a presentare grafici che ci permettono di conoscere con 
maggiore completezza il comportamento dei giocatori online. 
Grafico 55: grafici relativi al comportamento di gioco online 
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Grafico 56: collegamento ad internet per giocare online 
 
Grafico 57: spesa per i giochi online in una settimana 
 
165 
 
Grafico 58: spesa per i prossimi sei mesi 
 
 Si conferma la scarsa frequenza del gioco online tra i membri del collettivo 
esaminato, confermato dal fatto che gran parte degli intervistati dichiara di 
passare un periodo di tempo molto breve davanti al pc (il 42% circa degli 
intervistati non trascorre oltre i 20 minuti davanti al pc, mentre solo un 19% del 
campione sta davanti al pc per mezz’ora 40 minuti max, il 23% del campione 
passa a giocare al massimo un’ora, mentre solo l’8% gioca davanti al pc per più 
di un ora (ovviamente facciamo riferimento a sedute di gioco non ore passate 
davanti al pc al giorno). 
o Il gioco online, inoltre, viene praticato “in solitudine” perché se 
consideriamo, ad esempio, il gioco del poker, il giocatore da solo può 
concentrarsi meglio per elaborare le strategie di gioco. Solo il 13% dei 
rispondenti ha dichiarato di giocare online in compagnia per la maggior 
parte delle volte in cui gioca. 
 Analogamente a quenato rilevato per il gioco offline, anche quelli 
che usano canali online non sembrano avere una grande 
166 
 
propensione a spendere grandi somme per il gioco. La maggior 
parte degli intervistati non vanno oltre i 10euro. Inoltre, la 
maggioranza di questi soggetti afferma che non modificarà il 
livello di spesa nel corso del tempo (73%), mentre per il 
14%degli intervistati al massimo potrebbe aumentare un po’ 
mentre per il 10% dei rispondenti diminuirà. 
Abbiamo, inoltre, esaminato i rischi che i giocatori ritengono di correre praticando il 
gioco online, proponendo 7 possibili affermazioni relative ai rischi ritenuti più 
“pericolosi”. 
Quali sono i rischi che si corrono con il gioco online? (valore minimo= valore 
inesistente, valore massimo=rischio principale) 
a)       La possibilità che il gioco sia truccato. 4.21 
b)       La possibilità di essere controllato dalla polizia. 3.84 
c)       La possibilità di essere controllato dai titolari dei giochi on line. 5.16 
d)       Non rendersi conto di quanto si stia spendendo per il gioco. 4.68 
e)       La possibilità di essere controllato illegalmente da hacker e truffatori. 4.59 
f)        Il rischio di sottrarre tempo allo studio o al lavoro. 5.38 
g)       La possibilità che ti vengano sottratti i codici bancari e di essere vittima di 
frodi informatiche. 
4.13 
h)       Altro (specifica):_______________________________________ 2.76 
 
Dalle risposte ottenute, risulta che tutti i rischi sono considerati dai rispondenti assai 
probabili e molto perciolosi perché effettivamente in grado di danneggiare seriamente la 
vita sociale ed economica del giocatore dato che in alcuni casi può condurre 
all’isolamento sociale dell’individuo-giocatore e alla rovina economia personale e della 
famiglia di appartenenza. 
11.1 L’atteggiamento di giocatori tradizionali nei confronti del gioco online 
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Una parte dei rispondenti ha dichiarato di non giocare online e quindi si è ritenuto 
opportuno investigare le ragioni per cui alcuni non giocano online. Per capire se l’esito 
nei confronti del gioco online sia dovuto ad un’esperienza negativa si è chiesto di 
indicare due possibilità, la prima di non aver mai giocato su internet neppure per prova 
e la seconda di aver provato a giocare, ma di non aver continuato a giocarci non avendo 
provato soddisfazione o piacere nel farlo. 
L’83% dei rispondenti ha risposto di non aver mai provato a giocare online, mentre solo 
un 17% ha affermato di aver provato a giocare ma che non gli è piaciuto. 
Abbiamo inoltre fatto valutare dagli intervistati 9 possibili opzioni che potrebbero aver 
portato i giocatori tradizionali a non utilizzare i canali online. 
Indichi quali delle seguenti affermazioni utilizzando l’apposito cursore si avvicina 
di più al motivo per cui non gioca online 
1) Non so come fare per iniziare a giocare on line. 2.27 
2) Non voglio aprire un conto corrente on line 
apposta per giocare. 
6.47 
3) Non ho sempre la possibilità di collegarmi a 
internet per giocare on line.  
1.30 
4) Non mi fido dei giochi on line perché 
potrebbero essere truccati da chi li gestisce. 
5.73 
5) Non gioco on line perché temo le frodi 
informatiche da parte di hacker e altri truffatori 
del genere. 
5.76 
6) Perché penso che se giocassi on line qualcuno 
potrebbe controllarmi illegalmente senza che io 
me ne accorga. 
3.36 
7) Non sono sufficientemente informato sul tipo di 
offerta di giochi disponibile on line. 
3.73 
8) Sono abituato a giocare in modo tradizionale e 
non mi va di cambiare. 
5.15 
9) Mi piacciono dei giochi che non ci sono o non si 
possono fare on line (indicare 
quali:___________________________). 
1.64 
10) Altro (specifica):_____________________ 6.05 
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Dalla tabella notiamo che la motivazioni più “sentita” dai rispondenti per spiegare lo 
scarso interesse per i giochi su internet è di non giocare perché non si vuole aprire un 
conto corrente online apposta per giocare (6.47%).  
Altre motivazioni che potrebbero essere considerate sono il fatto di non fidarsi dei 
giochi online per paura di incorrere in giochi truccati da chi li gestisce (5.73%), mentre 
il 5.8% dichiara di non giocare per paura di incorrere in una truffa, mentre il 6.05% 
danno altre motivazioni del perché non giocano online (come il fatto che non interessa, 
oppure che alcuni giocano raramente per cui nn vedono la necessità di aprire un profilo 
online per giocare, o altri perché credono che possa creare dipendenza). 
Soprattutto analizzando sia per genere che per variabile antenati che per professione la 
valutazione non cambia e rimane simile a quella generale. 
Inoltre poiché la maggioranza di intervistati afferma di non aver mai giocato online, 
abbiamo analizzato se ci fosse l’intenzione di voler provare oppure no. 
Dalla domanda in cui noi chiediamo se si è interessati a giocare online notiamo che 
l’86% dichiara di non essere assolutamente interessato alla possibilità di giocare online 
contro 8.29% di informarsi su come si gioca online se ne capitasse l’occasione, ed un 
scarso 6.08 di essersi già informato su come si gioca. 
Per concludere è stata posta un ulteriore domanda di prova per capire se nei prossimi 3 
mesi i rispondenti fossero interessati a giocare online (anche se visti i precedenti valori 
si direbbe che la risposta è scontata). 
Grafico 59: Previsione di gioco online per i prossimi tre mesi  
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Come possiamo rilevare dal grafico le previsione di gioco online non sembrano 
cambiare e quindi chiaro che il 73% del campione non giocherà sicuramente anche se 
nel futuro la cosa potrebbe anche ribaltarsi. 
11.2 I non giocatori 
Abbiamo dedicato una sezione a coloro che nella parte iniziale del questionario ha 
risposto di non aver mai avuto a che fare con il gioco d’azzardo oppure di aver giocato 
in passato ma poi di aver smesso. Per cui è importante capire i motivi che hanno spinto i 
rispondenti a intraprendere tale tale decisione, cioè quella di non giocare oltre a 
conoscere le principali motivazioni che possano aver portato a smettere coloro che 
giocavano. 
Come prima domanda abbiamo analizzato più nel dettaglio il nostro campione di non 
giocatori e si è chiesto ai non giocatori di indicare quali fossero i rischi che si ritenevano 
più temibili nel praticare il gioco: 
Pensando ai giochi indica quanto quanto ritieni probabili e temibili i seguenti 
rischi (valore minimo=rischio assolutamente non probabile; valore massimo= 
rischio probabile in assoluto) 
a) Perdere il controllo sul comportamento di 
gioco.  
7.29 
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b) Sviluppare una forma di dipendenza dal gioco 
simile a quella per la droga. 
5.31 
c) Perdere la stima delle persone care (familiari, 
amici o colleghi).  
6.18 
d) Indebitarsi per pagare i debiti di gioco. 7.43 
e) Sottrarre tempo allo studio o al lavoro per 
giocare. 
6.96 
f)    Altro (specifica) __________ 6.46 
 
Queste opzioni sono state utilizzate anche nella sezione riguardo l’atteggiamento dei 
giocatori nei confronti del gioco.  
I valori riscontrati sono abbastanza simili rispetto alla precedente elaborazione, che qui 
è riproposta per i non giocatori. Sembra, infatti, per questi ragazzi ritengono una minore 
dipendenza dal gioco simile per la droga rispetto alla precedente analisi(5.31 contro 
6.64 per la precedente analisi).  
Invece si ha una valutazione maggiore rispetto alla precedente per tutte le restanti 
opzioni (si è rilevato un punteggio maggiore di 6). Una valutazione superiore a 7 è stata 
riscontrata per l’opzione “indebitarsi per pagare i debiti di gioco (7.43)” e per l’opzione 
“perdere il controllo sul comportamento di gioco” (7.29). È probabile che la loro 
esperienza di gioco abbia portato ad affrontare direttamente certi pericoli per questo 
potrebbe essersi alzata la loro soglia di attenzione. Si evidenzia una situazione simile 
riguardo la variabile “genere”. Per quanto riguarda l’opzione sullo sviluppo della forma 
di dipendenza simile a quella per la droga si ha una valutazione media maggiore sia per 
quanto riguarda gli uomini (7.43) che per le donne (7.44), mentre per le restanti opzioni 
rimangono più o meno uguali all’analisi precedentemente fatta. 
Già dalle prime domande poste agli inizi del questionario avevamo accennato alla 
possibilità che lo Stato utilizzasse parte delle risorse ottenute dalla tassazione sui giochi 
per finanziare opere o servizi di interesse pubblico.  
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Avevamo appunto notato che il 49.58% dei rispondenti non era assolutamente 
d’accordo. Molti avevano risposto che la consideravano una forma di tassazione 
mascherata e quindi una truffa legalizzati ai danni dei cittadini che sfrutta la povertà e 
l’ignoranza della gente (68% del collettivo era molto d’accordo). 
Si è chiesto, dunque, sotto forma di domanda diretta e solo ai non giocatori, cosa ne 
pensassero di questa cosa. 
Le risposte confermano l’opinione che si aveva sulla tassazione sul gico in quanto il 
quasi 60% dei rispondenti non giocatori si sente irritato al pensiero che lo Stato raccolga 
risorse sfruttando la debolezza e l’ignoranza delle persone. Mentre un 15% dei 
rispondenti la pensa in maniera indifferente, un 13% considera la cosa in modo meno 
negativo mentre un 12% afferma e specifica altre motivazioni, in parte negative e in 
parte c’è chi afferma di ritenere che questa pratica sia una “furbata” per arricchirire i 
soliti noti,mentre per altri ancora questo non è un modo da ritenersi tra i più efficaci per 
raccogliere risorse in quanto le risorse dovrebbero esser trovate riducendo l’evasione 
fiscale, mentre altri sono addirittura d’accordo sulla cosa. 
In generale si individua una visione completamente negativa nei confronti del gico e 
soprattutto sul modo con cui viene utilizzato. 
Abbiamo quindi studiato l’atteggiamento dei giocatori, quesito già posto nella sezione 
dedicata allo studio dell’atteggiamento dei giocatori, selezionando una serie di proverbi 
e modi dire, che ci facesse capire quale tipo di propensione al rischio si manifestasse 
(infatti abbiamo una parte dei proverbi che considera maggior prudenza nel fare le cose 
come ad esempio “meglio un uovo oggi che una gallina domani”, mentre l’opposto 
come “meglio vivere un giorno da leoni che cento da pecore”). Qua però lo abbiamo 
proposto lo stesso quesito ai non giocatori al fine di valutare eventuali differenze con i 
precenti risultati, ma anche per capire la loro propensione al rischio. 
Grafico 60: Preferenza degli intervistati non giocatori su diversi modi dire le cose 
attraverso l’uso di proverbi 
172 
 
 
Grafico 61: ripartizione fra aree fra diversi proverbi citati 
 
I dati analizzati mostrano un collettivo più prudente rispetto all’analisi fatta per i 
giocatori. Infatti notiamo che prima si arrivava a un area di prudenza pari al 76% mentre 
ora si arriva quasi al 90%, praticamente la quasi totalità del campione, invece, l’area di 
rischio era quasi al 25% mentre in questa elaborazione arriva a malapena all’11%. E 
anche vero che non c’è molto da stupirsi forse perché i non giocatori non sviluppano un 
particolare senso di rischio nei confronti del gioco. 
Andando ad analizzare la variabile “genere dei rispondenti” notiamo una piccola 
differenza tra uomini e donne, dove i primi infatti raggiungono un totale del 9.40% per 
le donne e 13.40% per gli uomini riguardo l’area di rischio mentre si raggiunge 91% per 
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le donne e l’87% per gli uomini riguardo l’area di prudenza. Infatti si nota un area di 
prudenza maggiore e un area di rischio minore per i non giocatori. 
Analizzando la variabile “ANTENATI” i dati come osservato in precedenza sono 
piuttosto simili a quanto detto nella variabile genere.. sia per coloro che hanno genitori 
non giocatori l’89% circa per l’area di prudenza mentre il restante 11% nell’area del 
rischio. Per coloro invece che hanno genitori giocatori invece si ha un 90% nell’area 
della prudenza mentre il restante 10% nell’area del rischio.. anche se ci si discosta un 
po’ dall’analisi precedente. 
Alla fine per capire la coerenza dei non giocatori abbiamo chiesto se avessero giocato 
almeno una volta nella vita. Abbiamo visto che il45.05% dichiara di non aver mai 
giocato mentre il 55% dichiara di averci giocato almeno una volta nella vita. 
Nell’ultima domanda di questa sezione si cerca di capire quale sia il principale motivo 
che abbia spinto all’abbandono del gioco da parte dei nostri intervistati. 
Può indicarmi il motivo del perché ha smesso? (valore minimo=motivo inesistente; 
valore massimo=motivo più importante in assoluto) 
a)      Giocare non mi diverte più 4.81 
b)      Non ho più tempo per seguire il gioco 2.83 
c)      Ho perso al gioco troppo denaro 1.32 
d)     Stavo perdendo il controllo sul mio comportamento 
di gioco 1.10 
e)      Mi hanno sconsigliato o proibito di giocare 1.25 
f)       Altro (specifica):__________________ 
7.66 
  
 
Le risposte raccolte hanno avuto una valutazione media molto bassa, sembra quasi che i 
rispondenti non diano molta importanza alle opzioni sopra citate. Solo nella citazione 
altro si ha una valutazione media di 7.66. 
Anche attraverso la variabile genere si ha un punteggio medio basso simile a quello 
generale. Solo l’opzione altro rimane una variabile molto alta sia per la parte 
maschile(8.34) mentre un po’ meno per la parte femminile(6.82). 
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11.3 La propensione al rischio del campione 
In questa ultimsa sezione del questionario abbiamo deciso di affrontare aspetti che 
permettessero di parlare del campione per non approfondire subito fin dall’inizio 
soprattutto per non mettere in soggezione il campione con l’obiettivo di riuscire ad 
intentivare il rispondente a concludere il questionario. Questi aspetti analizzati infatti 
non riguardano il mondo del gioco. Queste domande sono state realizzate al fine di 
capire meglio le caratteristiche e le abitudini del nostro campione. 
 
È stata fatta una serie di domande che ci hanno permesso di ricavare l’idea della 
propensione al rischio dei ragazzi intervistati. Una prima serie di domande permetteva 
di scegliere fra due alternative, alla prima si dava all’intervistato la possibilità di vincere 
una somma di denaro con una certa probabilità di successo e nella seconda si garantiva 
una certa somma che solitamente era minore come importo rispetto alla prima ma per 
l’appunto era sicura al 100%. 
Dalle scelte dei rispondenti vediamo i risultati scaturiti dall’analisi: 
 in un primo caso si chiedeva una somma sicura pari a 3000 euro ed una somma 
piu elevata ma non totalmente sicura (4000euro con l’80% di probabilità di 
vittoria); da questo risulta che il 90.36% ha scelto la somma sicura garantendo 
un minor rischio mentre il 9.61% ha scelto quella con maggior rischio. Se 
andiamo ad analizzare per variabile genere invece evidenziamo un caso 
contrario se si parla di uomo o di donna. Per la donna si evidenza una 
propensione al rischio maggiore pari al 91.15% contro una minor propensione al 
rischio per il sesso maschile la cui percentuale è 89.37%. Nel caso di variabile 
antenati ne chi ha genitori giocatori che non giocatori non riscontriamo nessuna 
differenza al riguardo. 
 Nella seconda casistica invece si chiedeva di scegliere fra due somme molto 
simili ma con una leggera differenza in percentuale(avere la probabilità del 20% 
di vincere 4000€ in pratica 8 possibilità su 10 di vincere o la possibilità di 
vincere 3000€ , con la probabilità del 25% di vincita sicura);in questo caso la 
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percentuale si avvicina per entrambe e si ha un 50.08% per coloro che hanno 
risposto di voler una vincita sicura mentre un 49.92% decide invece di rischiare. 
Da come possiamo vedere il campione è come se si fosse diviso, le percentuali 
sono quasi equivalenti per l’una e per l’altra. Per il sesso femminile non si 
evidenziano differenze in proposito mentre per la parte maschile si ha una 
tendenza a scegliere l’opzione che da maggior propensione al rischio(59.06%) 
contro il 40.94%. Qua per la variabile genere di sesso femminile non ci sono 
differenze al riguardo, mentre per la parte maschile si ha una propensione al 
rischio maggiore per il 59.06% contro il 40.94%. Nel caso della variabile 
antenati, nel caso di variabile con genitori giocatori si riscontra una maggiore 
propensione al rischio, in quanto si preferisce di vincere 4000 euro con prabilità 
di vincita del 20%(59.09% vs 40.91%). Mentre nel caso di rispondenti con 
genitori non giocatori si riscontra una situazione contraria a chi ha genitori 
giocatori, dove si ha una minore propensione al rischio, per cui si preferisce 
3000euro con probabilità di vincita del 25%(52.84% vs 47.16%). 
 Il terzo caso invece chiede di scegliere di avere la probabilità del 45% di vincere 
6000€ o la possibilità di vincere 3000€ ma con una probabilità del 90%; il 92% 
del campione ha scelto la seconda opzione e cioè 3000€ con una probabilità di 
vittoria del 90% in quanto ritenuti più facili da vincere, mentre solo un 8% ha 
scelto la prima opzione. Si ripresenta qui la scarsa propensione al rischio 
all’interno del campione. Infatti qui si nota che l’importanza della somma vinta 
non si basa su quella più alta ma su quella piu bassa in quanto questa da certezza 
che si possano realmente ottenere. Anche questa volta il nostro campione 
preferisce un opzione quasi sicura che un opzione non sicura. Qui per la 
variabile genere notiamo nessuna differenza in merito. Nel caso di variabile 
antenati la propensione al rischio non cambia per chi ha genitori non giocatori, 
mentre cambia per coloro che hanno genitori giocatori. Abbiamo dunque per 
coloro che hanno genitori giocatori una maggiore propensione al rischio(61.36% 
vs 38.64%), quindi si preferisce 6000 euro con probabilità di vincinta del 45%.  
 Il quarto caso invece è molto simile al secondo,questa volta si hanno smepre due 
cifre diverse fra di loro(3000€ vs 6000€) ma con una probabilità di vincere 
molto bassa(1% vs 2%); qui la probabilità di vincere è quasi nulla per cui i 
rispondenti in questo caso pensano di più a optare e a scegliere la somma più 
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alta(54% per la somma più alta vs 46% per la somma piu bassa). Qua invece per 
quanto riguarda la variabile genere si ha una propensione al rischio minore da 
parte delle donne per il 53.39% contro 46.61%; invece si ha una propensione al 
rischio maggiore per la componente maschile per il 63.39% contro 36.36%. Qui 
prt quanto riguarda la variabile antenati l’analisi non muta e rimane inviariata a 
quanto detto in questo punto. 
Abbiamo poi proposto in seguito una serie di domande che sono l’una l’opposta 
dell’altra. 
 nella prima si ha la possibilità di vincere 1000€ con la probabilità di vincita del 
50% contro la seconda che offre 500 € sicuri e subito. Dalle risposte del nostro 
campione possiamo notare che l’86% del campione preferisce di vincere 500€ 
sicuri e subito contro il 14% che preferiscono l’altra.. infatti si dimostra che il 
nostro campione non ha alcun interesse a rischiare, per cui preferisce una somma 
sicura anziché giocare d’azzardo. Infatti la propensione al rischio è bassissima. 
Per la variabile genere non si riscontrano differenze. 
 La seconda opzione invece è l’opposto della prima in quanto si ha per una la 
possibilità di perdere 1000€ con una probabilità del 50% contro la certezza di 
perdere sicuramente 500€ e di tenersi il resto dei soldi; i rispondenti difronte a 
una domanda del genere hanno risposto per la maggior parte hanno scelto di 
perdere 500€ e tenersi il resto(66.61%) contro 33.39% di perdere 1000€. Anche 
qui si riconferma una propensione al rischio bassa da parte dei rispondenti. Per 
la variabile genere non si riscontrano differenze particolari. Per la variabile 
genere non si riscontrano differenze particolari. 
La successiva domanda invce presenta bene 5 alternative che viene a sua volta 
suddivisa in due parti: 
 Nella prima si deve scegliere fra un euro sicuro e subito contro una probabilità 
su 10 di vincere 10€. Qua si nota che si ha una maggiore propensione al rischio 
in quanto grand parte delcampione preferiscono rischiare davanti a somme cosi 
irrisorie e poco importanti. Infatti si ha 54.81% (1probabilità su 10 di vincere 
10euro) vs 45.19%(un euro sicuro e subito). Per quanto riguarda la variabile 
genere, per la componente femminile non si nota alcuna differenza, mentre per 
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la componente maschile si ribalta leggermente, in quanto si ha una parte del 
campione maschile che è più propensa al rischio per il 50.15% contro 49.85%: 
Per la variabile genere non si riscontrano differenze particolari. Per la variabile 
antenati vediamo che per chi ha genitori giocatori non riscontriamo differenze 
mentre riscontriamo una lieve differenze per coloro che hanno genitori non 
giocatori. Infatti si ha una lieve tendenza a voler assumere un minor 
rischio(50.37% vs 49.63%).  
 Nella seconda opzione si pone piu o meno lo stesso quesito ma con cifre 
leggermente piu diverse. Si ha 10 euro sicuri e subito(56.16%) contro una 
probabilità su 10 di vincere 100 euro(43.84%). Qui nonostante le somme siano 
poco rilevanti, si preferisce ancora una volta 10 euro sicuri e subito che la 
seconda opzione. Anche qui registriamo una propensione a rischio bassa. Per la 
variabile genere non si riscontrano differenze. Per la variabile genere non si 
riscontrano differenze particolari. Per quanto riguarda la variabile antenati per 
coloro che non hanno genitori giocatori la situazione non cambia, mentre per chi 
ha genitori giocatori si ha una maggiore propensione al rischio(59.09% vs 
40.91%). 
 Nella terza opzione invece si ripropone lo stesso quesito ma stavolta le cifre 
sono importanti in quanto si possono vincere sempre 1000€ con una probabilità 
su 10(22.93%) contro 100 euro sicuri e subito(77.07%). Anche qui la 
propensione al rischio è minima e quasi tutti preferiscono una vincita sicura 
anziché rischiare. Per la variabile genere non si riscontrano differenze 
particolari. Per la variabile genere non si riscontrano differenze. 
 Nella quarta opzione si ha 1000 euro sicuri e subito(90.89%) contro una 
probabilità su 10 di vincere 10.000€(9.11%). Qui stiamo parlando di cifre molto 
importanti e come prima notiamo una propensione al rischio molto bassa se non 
bassissima. Infatti a quasi nessuno piace rischiare quando ci sono in gioco cifre 
cosi elevate. Per la variabile genere non si riscontrano differenze particolari. Per 
la variabile genere non si riscontrano differenze. 
 Nella quinta opzione si ha 1 milione sicuro e subito(97.81%) contro una 
probabilità su 10 di vincere 10 milioni(2.19%). Quasi la totalità del campione 
preferisce vincere una somma sicura che rischiare di non vincere. Per la 
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variabile genere non si riscontrano differenze particolari. Per la variabile genere 
non si riscontrano differenze. 
 L’ultima parte relativa a questa domanda è molto simile a quella appena 
presentata ma con la differenza che stavolta non si propone una vincita ma ci si 
trova a dover pagare un debito. Per la variabile genere non si riscontrano 
differenze particolari. Per la variabile genere non si riscontrano differenze. 
 nella prima opzione si ha essere in debito di 1euro(71.33%) contro una 
probabilita su 10 do avere im debotp do 10 euro e 9 probabilità di non dover 
restituire nulla(28.67%). Il basso valore dell’importo non fa cambiare il risultato 
fin ora ottenuto per cui molti preferiscono non rischiare di pagare una somma 
piu alta. Per la variabile genere non si riscontrano differenze particolari. Per la 
variabile genere non si riscontrano differenze. 
 La seconda opzione invece ha le cifre che aumentano leggermente per cui si ha 
essere in debito di 10 euro(70.32%) contro avere una probabilità su 10 di essere 
om debotp do 1000 euro e 9 possibilità su 10 di non pagare(29.68%). Anche qui 
si ha lo stesso risultato della prima opzione. Per la variabile genere non si 
riscontrano differenze particolari. Per la variabile genere non si riscontrano 
differenze. 
 La terza opzione invece ha le cifre che aumentano un altro pò per cui si ha essere 
in debito di 100euro(70.83%) contro avere una probabilità su 10 do essere om 
debotp do 1000 euro e 9 di non restituire nulla(29.17%). Anche qui il risultato 
non cambia rispetto all’opzione precedente. Per la variabile genere non si 
riscontrano differenze particolari. Per la variabile genere non si riscontrano 
differenze. 
 Nella penultima opzione invece si ha essere in debito di 1000euro(60.54%) 
contro avere una probabilità su 10 di essere in debito di 10000€ e 9 possibilità su 
10 di non dover restituire nulla(39.46%). Anche qui si preferisce non rischiare 
ed essere sicuri della somma da pagare piuttosto che vivere nell’incertezza. Per 
la variabile genere non si riscontrano differenze particolari. Per la variabile 
genere non si riscontrano differenze. 
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 L’ultima opzione invece ha in oggetto essere in debito di 1 milione di 
euro(50.25%) contro una probabilità su 10 di essere in debito di 10 milioni di 
euro e 9 possibilità su 10 di non dovere restituire nulla(49.75%). Qui si ha una 
via di mezzo, abbiamo una parte che è pochissimo piu della metà del campione 
che è piu propensa a non rischiare e una parte che si avvicina quasi alla metà del 
campione in oggetto che preferische rischiare in quanto la cifra in gioco è molto 
alta e per scongiurare il pericolo sarebbero disposti a rischiare. Per la variabile 
genere non si riscontrano differenze particolari. Per la variabile genere non si 
riscontrano differenze. 
In sintesi non si sono riscontrate forti differenze anche tra i ragazzi con 
genitori giocatori e quelli non giocatori. Infatti sarebbe stato logico 
aspettarsi un risultato diverso nel gruppo di ragazzi che hanno entrambi i 
genitori giocatori in quanto vivere un contesto familiare a stretto contatto 
con il gioco poteva incentivare se non anche sviluppare maggiormente una 
propensione a rischio differente, e lo stesso discorso poteva anche valere nei 
confronti dei ragazzi che non hanno genitori giocatori. 
11.4 Informazioni generali sul campione 
Abbiamo analizzato in questa sezione tutti i dettagli riguardanti le informazioni in 
generale sul collettivo. Abbiamo dunque iniziato col chiedere la provenienza o la 
cittadinanza. Questo perché abbiamo considerato che nel campione fossero presenti 
anche rispondenti stranieri neutralizzati o stranieri presenti nel nostro territorio per un 
periodo di tempo relativo al lavoro o allo studio. Dunque il 96% del campione è 
composta da cittadini italiani, prevalentemente composta da toscani per il 65%. Inoltre 
sono presenti anche ragazzi di origine pugliese, siciliani, calabresi, veneti. Lombardi, 
trentini ecc.. abbiamo infine un 2.36% di stranieri e un 1.85% di stranieri naturalizzato 
italiano. Inoltre la scelta del nostro campione è stato quella di considerare un campione 
con età compresa tra i 18 e i 30 anni anche se da come vedremo una piccola parte del 
nostro campione e formata da ragazzi/e di età superiore a 30. Andiamo dunque a vedere 
qual è la ripartizione per fasce di età: 
grafico 62: ripartizione del campione per fasce di età 
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Notiamo da questo grafico che il nostro campione e per la maggior parte composto da 
ragazzi/e di età compresa tra 22 e 25anni(45.03%) mentre un 22.09% è composto da 
ragazzi/e che hanno un età compresa tra 18-21 anni, mentre un 24.79% da un campione 
di età compresa tra 26 e 30anni e il rimanente 8.09% da over 30. Quest’ultimo dato dato 
dagli over 30 forse è dovuto dal fatto che all’interno della facoltà di economia sia 
presente una componente che ancora deve terminare gli studi o che sia un vecchio 
studente ormai cresciuto. 
Grafico 63: Qual è la tua occupazione prevalente? 
 
Siamo poi andati ad analizzare guardando più da vicino la variabile professione, che un 
55% sono studenti mentre  un 22%sono  ragazzi che oltre a studiare lavorano e un 16% 
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di ragazzi/e  sono lavoratori e un rimanente 7% che ha terminato gli studi e in cerca di 
occupazione. 
Innanzitutto abbiamo iniziato con la variabile lavoro in quanto ci è sembrato importante 
riconoscere e sapere la categoria di appartenenza e il contratto sottoscritto. Abbiamo 
dunque visto che un 50% del campione e sotto contratto a tempo determinato come 
dipendente mentre un 28% di loro ha sottoscritto un contratto a tempo indeterminato 
come lavoratore dipendente mentre un 23% del campione lavora autonomamente 
analizzando anche la categoria di appartenenza. 
Grafico 64: tipo di contratto sottoscritto 
 
Grafico 65: categoria di appartenenza in base alla professione 
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Notiamo da quest’ultimo grafico che il 59% del campione è dipendente e la 
maggioranza di questi dichiara di farlo a tempo indeterminato. 
Siamo poi andati a chiedere quale fosse il guadagno mensile 
Grafico 66: quanto guadagni in media al mese? 
 
Da come possiamo vedere i dati più importanti sono dati da un 33.63% del campione 
che guadagna in media dai 501-1000 euro, mentre un 29% dai 1000ai2000…  
Siamo fine andati a chiedere per coloro per la variabile studenti o anche per coloro che 
oltre a studiare lavorano, quale fosse la propria attuale posizione. Abbiamo chiesto se si 
trattava di uno studente universitario oppure non studiava in quanto aveva terminato le 
scuole. 
Grafico 67: sei uno studente universitario o hai terminato le scuole? 
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Il 98% sono studente dell’università. 
Inoltre si è chiesto a quale corso erano iscritti gli studenti 
Grafico 68: a quale corso di studio sei iscritto? 
 
Si nota che la maggior parte sono iscritti alla facoltà di economia e il dato non ci 
meraviglia(86%), in quanto il restante 14% potrebbe essere una componente 
predentemente iscritta alla facoltà di economia ma che potrebbe in seguito aver 
cambiato tipologia di corso. 
Infine come sappiamo non tutti hanono l’università vicino casa e come sappiamo ci 
sono alcuni che devono fare kilometri per raggiungere la facoltà e sono considerati fuori 
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sede mentre altri che l’hanno vicino casa e sono considerati studenti in sede mentre altri 
vengono da paesi vicini e sono considerati studenti pendolarie abbiamo dunque chiesto 
agli studenti di indicarci se sono studenti fuori  sede o studenti lavoratori che vivono da 
soli o con la famiglia.. 
Grafico 69: Distribuzione degli studenti in base alla provenienza 
 
Notiamo che il 41.53% sono studenti fuori sede, mentre il 40.18% risiedono in zona con 
la famiglia mentre solo un 11.51% sono studenti lavoratori e risiedono con la famiglia. 
Altre informazioni interessanti sono state quelle di chiedere quale fosse l’attuale titolo 
di studio 
Grafico 70: Titolo di studio conseguito 
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Il 50% dei rispondenti dichiara di non aver ancora conseguito la laurea triennale e che 
l’attuale titolo di studio sono le scuole medie superiori, mentre un 34% dichiara di aver 
conseguito la laurea triennale e un 14% la laurea magistrale.. 
Quasi alla fine dell’analisi sono state fatte domande aperte a livello generico che non 
richiedono alcun tipo di diversificazione. Abbiamo chiesto da quante persone è 
composto il loro nucleo familiare o se vivono da soli. 
Grafico 71: Composizione del nucleo familiare 
 
Nella media possiamo vedere che il 40% dei rispondenti appartiene a un nucleo 
familiare formato da 4 persone con a seguire il nucleo formato da 3 persone(28%). Solo 
il 10% è formato da un nucleo molto numero formato da 5 persone mentre solo il 9% 
vive da solo e solo un 10% vive con qualcuno (massimo due persone) o spesso si pensa 
a giovani coppie che convivono. 
Inoltre questi ragazzi potrebbero venire da famiglie con tenori di vita molto differenti 
tra loro. Abbiamo dunque chiesto come valutassero le condizioni della propria famiglia. 
Vediamo insieme il grafico: 
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grafico 72: Condizione economica della famiglia 
 
grafico 73: condizione economica dei ragazzi rispondenti 
 
Il 55% dei rispondenti dichiara di avere una condizione economica normale con i soliti 
problemi di tutti, mentre un 23% dichiara di non avere nessun problema economico, 
mentre un 11% dichiara di avere una situazione abbastanza difficile, mentre solo un 3% 
dice di avere una situazione difficile. Il 6% invece è benestante e non hanno mai avuto 
problemi economici mentre l’1% Ha una situazione agiata. 
Inoltre analizzando la personale condizione economica, si evidenzia che il 63% ha 
qualche difficoltà economica mentre il 25% non ha alcun problema economico mentre 
un 12% ha spesso difficoltà economiche. 
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Alla fine si va ad analizzare come ultima domanda in cui abbiamo scelto di far indicare 
agli intervistati quali fossero le cose da ritenere più importanti nella vita. Questa 
domanda è nel proprio molto particolare perché in questo modo riusciamo ad analizzare 
in maniera più approfondito il campione in oggetto. 
Indica ciò che conta di più per lei nella vita (valore massimo=valore che conta di 
più in assoluto; valore minimo=valore che non conta nulla) 
a)      Stare bene dal punto di vista economico (sicurezza 
economica) 
5.71 
b)      Sentirsi realizzato nello studio o sul lavoro  7.05 
c)      Essere stimato dagli altri 5.99 
d)     Avere successo nello sport  2.92 
e)      Essere amato dalle persone care (amore inteso come affetto) 8.26 
f)       Avere tanti amici intorno 6.19 
g)      Aiutare gli altri (solidarietà) 6.18 
h)      Avere una ricca vita affettiva (amore inteso come passione) 7.42 
i)        Stare bene in salute, essere sano 8.84 
j)        Apparire in forma (cura della bellezza fisica) 5.50 
k)      Curare il corpo (fitness, palestra) 5.13 
l)        La religione e la spiritualità 3.21 
m)    Realizzare i sogni e fare cose importanti nella vita 7.61 
n)      Vincere, classificarmi al primo posto in tutte le cose che 
faccio 
3.86 
o)      Essere invidiato 1.64 
p)      Altro (specifica):___________________ 5.24 
Parlando adesso di altro non riferito al gioco ma a degli ideali di vita vediamo che 
alcune opzioni ottengono punteggi più elevati rispetto a quanto riscontrato nelle 
domanda precedenti. Otteniamo risposte molto alte quando si parla di “stare bene in 
salute, essere sano” (Media 8.84) con a seguire “essere amato dalle persone care” con 
8.26. Con valutazioni minore abbiamo poi “realizzare i sogni e fare cose importanti 
nella vita con 7.61 e a seguire sentirsi realizzato nello studio o sul lavoro con 7.05. 
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Sono alla fine pensieri che generalmente sono comuni e difficilmente troviamo persone 
che non le metta in cima alla propria lista personale. 
All’ultimo posto invece si piazza l’esser invidiato con 1.64. Sembra per l’appunto che la 
cosa sia assolutamente confermata dalle risposte certe dei rispondenti che sembrano 
rispondere con una certa sicurezza nell’evidenziare gli aspetti della vita più importanti. 
Con questo terminiamo la nostra face di ricerca. 
11.5 Conclusioni 
La ricerca ha avuto come obiettivi quello di comprendere quale fosse l’atteggiamento 
nei confronti del gioco pubblico ed il comportamento effettivo di gioco di un collettivo 
di studenti universitari e stimare la propensione al rischio degli individui giocatori e 
non, ma anche quella di capire come le nuove tecnologie abbiano influenzato il mondo 
del gioco online. 
 
La ricerca è stata utile per analizzare l’atteggiamento degli intervistati nei confronti del 
gioco e la relativa propensione al rischio suddividendo gli intervistati in sotto insieme 
distinti:  uomini e donne, studenti e non studenti o studenti lavoratori, e rispondenti con 
genitori giocatori e non giocatori o con almeno un genitore giocatore. 
Molti intervistati descrivono il gioco come una dipendenza simile a quella che si ha per 
la droga ritenendolo pericoloso a livello finanziario, perché non tutti sono in grado di 
controllarsi e rischino di rovinarsi non riuscendo a pagare i debiti di gioco. 
Inoltre sono stati rilevati altri aspetti negativi come il fatto che molti vedono il gioco 
come un modo di divertirsi non comune agli altri giochi e hanno un pensiero negativo 
nei confronti di chi lo pratica. Inoltre viene considerato un divertimento pericoloso e 
diseducativo da vietare a tutti e molti vedono il gioco come una truffa legalizzata che 
serve solo a sfruttare l’ignoranza della gente, che la considerano come una tassa 
mascherata pagata dai cittadini senza rendersene e che può rovinare finanziariamente. 
Infatti la maggior parte del campione intervistato non sapeva che giocando si pagava un 
imposta allo Stato. Inoltre la maggior parte considerano la cosa come uno strumento  
non valido per finanziare opere di pubblica utilità in quanto più delle volte si pensa che 
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non sia vero. La maggior parte non considerano il gioco come l’unica possibilità per 
dare una svolta positiva alla propria vita ma la intravedono come una cosa negativa. 
Inoltre, l’eccesso di gioco contribuisce in parte a sottrarre tempo allo studio o al lavoro 
e in seguito a perdere la stima delle persone più care come familiare amici parenti ecc.  
Il motivo principale che spinge molti a giocare e quella di avere la speranza di vincere 
una grossa somma di denaro che possa cambiare la propria vita. Quest’ultima 
affermazione fa riflettere perché notiamo da questo che si gioca non per il piacere di 
giocare ma principalmente per vincere e avere un guadagno sulla giocata. Le altre 
considerazioni, invece, sono prevalentemente negative e questo forse perché è spiegato 
dal fatto che il 25.46% dice di praticarlo raramente ogni 2/3 mesi con un 53.82% che 
non gioca o non ha mai giocato che se sommate otteniamo l’81.28%. 
Studiando infine la propensione a rischio e attraverso l’analisi indiretta di risposte 
ottenute attraverso una serie di proverbi, si è individuato che i rispondenti in esame 
hanno una scarsa propensione al rischio, aspetto che influisce in maniera netta sulla 
propensione del gioco e si spiega il perché ci sono pochi che dichiarano di giocare con 
una certa continuità.  
L’area rischio equivale al 24% del campione contro l’area della prudenza pari al 76%. 
Infatti da un analisi più approfondita l’abbiamo studiata un po’ più da vicino in modo 
diretto e esplicita. Dall’analisi è emerso che qualora si presentano opportunità di 
guadagno ma con una scarsa probabilità di successo, tendenzialmente si ha difficoltà 
nell’accettare il rischio preferendo per la maggior parte dei casi un guadagno minore ma 
sicuro e la cosa non sembra cambiare neanche se si aumenta il l’importo(ovvero una 
somma regalata prima di porre la scelta). Infatti, la situazione tende a cambiare solo nel 
momento in cui la probabilità di successo tende ad essere uguale in entrambe le opzioni 
proposte e qui si ha più propensione al rischio perché si rischia nel voler vincere di più. 
Nel caso, invece, di una situazione opposta, dove si presenta possibilità di perdita con 
diverse probabilità che l’opzione negativa si verifichi si riscontra una scarsa 
propensione al rischio anche se in alcune opzioni la propensione non è proprio ben 
definita, ottenendo una via di mezzo tra le due strade da seguire(come l’ultima opzione 
che viene presa in considerazione in debito di 1 milione contro una probabilità su 10 di 
essere in debito di 10 milioni e 9 possibilità su 10 di non dover restituire.). in 
quest’ultima opzione si ha un risultato del genere forse dovuto al momento di crisi che il 
nostro paese sta attraversando e quindi molti trovandosi in situazioni avente problemi 
190 
 
economici tendono più a non voler restituire che a restituire. Anche se nella morale 
finale si preferisce tendenzialmente la somma con meno probabilità di vincita ma più 
sicura. Niente vieta di pensare che tali risposte siano conseguenza del fatto che il 
campione in oggetto sia timoroso nei confronti del gioco soprattutto per evitare di 
diventare succube della cosa e di evitare eventuali conseguenze negative. Inoltre si 
individua che la maggior parte del campione prediligono i giochi in cui conta l’abilità 
con la preferenza di preferire maggiormente i canali tradizionali. 
 
Abbiamo successivamente studiato la propensione in base alla presenza o meno di 
genitori giocatori e la maggioranza dei giocatori afferma di provenire da famiglie dove 
entrambi i genitori non giocano (66%), mentre sommando chi in famiglia a almeno un 
genitore giocatore si intravede che tra gli intervistati c’è un 40% che afferma di avere in 
famiglia almeno un genitore giocatore. Alla fine su quest’ultimo macro-gruppo 
intravede una presenza minore rispetto ai non giocatori. Inoltre come già ribadito il 25% 
ha dichiarato di giocare raramente e il 53% di non giocare.  Inoltre la maggior parte del 
campione ha dichiarato che nel momento in cui hanno iniziato a giocare non è stata 
influenzata dalla presente di parenti giocatori in famiglia o dal fatto che giocavano gli 
amici. Inoltre quando si va a considerare le tipologie di giochi praticati si evidenzia che 
il 59% del campione sceglie il gratta e vinci con a seguire al secondo posto le 
scommesse sportive anche se si è evidenziato che non c’è influenza esterna riguardo la 
praticità dei giochi. 
Nella parte che riguarda il gioco online la maggior parte hanno dichiarato di esser 
venuti a conoscenza grazie agli amici(67.5%) mentre altri grazie alla pubblicità in tv, 
radio o giornali ecc (31.25%) mentre altri grazie a dei banner che invitavano ad andare 
sull’apposito sito (27.08%). Nessuno ha rammentato il fatto di esser venuto a 
conoscenza del gioco online grazie ai genitori o qualche parente giocatore, per cui al 
riguardo sembra non esserci nessun tipo di influenza in quanto i figli decidono di 
praticare in maniera autonoma questo tipo di attività dopo averla scoperta attraverso 
l’uso di diverse fonti come citato prima. Inoltre si nota che chi ha entrambi i genitori 
giocatori non sviluppa una propensione al rischio diversa rispetto agli altri, in quanto i 
risultati risultano analoghi ai risultati presentati nel suo complesso. Nonostante i valori 
tra ragazzi con entrambi i genitori giocatori e non giocatori siano simili, nonostante non 
lo possiamo affermare con certezza, sembra che chi ha genitori non giocatori sia meno 
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propenso al rischio(ovviamente con valori simili non possiamo confermare con certezza 
se la scarsa propensione sia dovuta ai genitori o meno). 
Dunque dai risultati ottenuti sembra che un genitore giocatore non abbia poi cosi 
influenza sul figlio come si pensava. Infatti il soggetto tende indipendentemente dai 
genitori a sviluppare una certa autonomia e modi differenti di comportarsi nei confronti 
del gioco. 
Inoltre nel caso di ragazzi con genitori non giocatori si nota in certi casi una minore 
propensione al rischio mentre in altri una maggiore propensione al rischio. infatti i 
valori rilevati certe volte sono inferiori rispetto ad altri gruppi e in altre sono 
leggermente superiori ma di certo su questo non possiamo avere la certezza che le 
decisioni del genitore influenzi le scelte del figlio. 
Abbiamo poi analizzato la cosa anche del punto di vista del sesso. Da come abbiamo 
visto le donne rappresentano il 57% del campione contro il 43% degli uomini per cui è 
logico capire che il numero di donne che forma il nostro campione è maggiore rispetto 
alla componente maschile. Infatti in alcune questionato è stato possibile notare come in 
alcuni quesiti abbiano risposto in modo del tutto opposto rispetto alla parte maschile. 
In particolare sembra che le donne abbiano un atteggiamento più prudente rispetto agli 
uomini in certi casi, lo si nota quando si analizza l’atteggiamento e la relativa 
propensione al rischio nel momento in cui si sottopone il campione alla scelta tra le due 
opzioni. Questa differenza viene anche notata quando viene indicato il livello di gioco 
in cui piu della metà delle donne non gioca quasi a nulla. Inoltre le donne giocano meno 
rispetto agli uomini dove il 10.4% delle donne giocano una volta alla settimana contro il 
12% dei maschi, mentre il 2.3% delle donne afferma di giocare 2/3volte la settimana 
contro il 6.8% degli uomini. 
Infine abbiamo analizzato anche per variabile professione al fine di capire se si 
riscontravano o meno risultati differenti. L’analisi svolta su questa variabile non fa 
emergere differenze significative rispetto agli altri gruppi. 
In particolar modo la maggior parte degli studenti(59.2%) affermano di vedere il gioco 
come un divertimento senza vederci niente di male. Infatti sono proprio gli studenti a 
giocar di più forse proprio perché non lavorando sognano di poter vincere una grossa 
somma di denaro spingendoli a sperare mentre giocano. Abbiamo inoltre notato che 
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rispetto agli altri gruppi gli studenti prediligono le scommesse sportive(39%) rispetto a 
chi studia e chi studia e lavora che preferiscono al contrario il gratta e vinci rispetto alle 
scommesse sportive. Anche analizzando la propensione al rischio non elaborano 
nessuna differenza sostanziale è i risultati sono identici all’analisi degli altri gruppi.  
Solo nella variabile professione nel caso di non studenti, si dichiara da parte di questi in 
egual misura l’uso dei canali tradizionali con l’uso dei canali telematici (68.33%). 
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